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Kedvezményes árak! 

Az 576KByte visszamenőleg megvásárolható; 

az 1990'bén megjelent 7 szám kedvezményesen 400 Ft-ért: az 1991-ben 
megjelent 12 szám kedvezményesen 850 Ft-ért. Szuperketívezmény: 1990 
júniustól 1991 deeemberóig (19 szám) kedvezményesen 110 Ft-ért. 

Aki egyes számokat vásárol, az a következő árakon kaphatja meg lapunkat: 
1990/1/töl 1991/6-ig 65 FVdb; 1991/7-8 130 Ft/db; 1991/9-tői 1991/12-ig 80 
Ft/db: 1991-től a lap eredeti áron vásárofható meg! 

Szimulátor különszám 100 Ft/ db. 

A fenti árakhoz porlóköitség is járul! 

Postacím: COMGAME GMK 1389 Bp. Pf.: 132. 
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Az eddig megjetent 
számok 

tartalomjegyzékét 
a februári számban 
megtalálhatod! 
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Fantasy Játékszalon 

El^s^ö^ is szeretném megkészönnj mindenkinek a lámogatását, 
aki levelet kúldútt. Sajnos a vártnál kevesebben írtak, és ez 
elrettentette azokat, akik a komoly betektetést igényié váJlalkozáshoz 
az anyagi segítségei nyújtották volna. Amit azonban elhatároztunk, 
muszáj KeresztúlvinnL már csak azoknak a kedvéért 1$, akik 
támogatták a sok-sok játékos átlai egyszerre játszhalé játék ötletét. 
Ezért egy egyenlőre járhatóbb utal választottunk: egy levélben 
játszhalo fantasy-játékot. Az ilyen típusú játékok nagyon népszerűek 
az USA'ban és az UK-ban, de náiunk az lesz az első. A játékot egy 
íger> komplex programrendszer irányítja (lényegesen összetettebb, 
mint az FJ esetében leti volna), ezért a játékot egyszerre akár 1000 
játékos is látszhatja. A jétékosciknak ehhez nincs szCks^e 
számítógépre, ugyanis ök a pararH;saikaí levélben írják le. Ez! 
betápláliuk a központi gépbe, és elküldjük a több oldalas, 
lézemyomtatőval kinyomtatott, grajikus térkép-mellékletekkel ellátott 
választ a kalandjaik leírásával. Újabb parancsok, újabb iavéi. A 
dolog egyetlen hátránya az FJ val szemberv, hogy lassabb a 
játékmenet. Viszont ezt pöloiandö, egy körben sokkal több dolog 
történik, több százszor annyi lehetősége van a játékosoknak, mintegy 
párhuzamosan működő, 20-30 tolhasznélős hálózatban. Némi ízelítő 
a játékkal kapcsolatban: egy 30,000 helyszínből álló térképen 
játszódik, varázstárgyak, varázslatok, szörnyek százai vannak benne, 
komplex labirintusokat, sótét tornyokat deríthetsz tel kitalálhatod és 
tikészitheied a saját fegyveredet, páncélodat, 8 különböző táj közül 
választhatsz. És persze találkozhatsz, m^ismerkedhetsz, sőt meg 
Is küzdhetsz a többi játékossal. Aki az FJ-re jelenlkezett, annak 
elküldtynk egy szabálykönyvet és egy jelenikeztói lapot, de minden 
más érdeklődőnek is szívesen elküldjük mindezt (persze Ingyen), ha 
az alábbi címre ír: 
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1992. Szeptember 


Bizonyára meg¬ 
lepve találjátok 
a hírek felirat 
helyett ezt 
a négy betűs 
rövidítést és 


Valóban az ACCOLADE-tóI a ZEPPELIN-ig mindenki képvisel- 
tette magát ezen a játékkameválón* A helyzet és a sors úgy hozta, 
hogy mi is ott voltunk, ezért aztán elhatároztuk a hírek helyett 
inkább erről az eseményről tudósítunk* Természetesen az ott 
eltöltött két nap alatt nem lehetett minden kiállítót meglátogatni 
és személyesen elbeszélgetni az tí|donságokrób de azért a leghíre¬ 
sebbekkel sikerült találkoznunk, így most névsor szerint halad¬ 
junk végig az egyes cégeken és a karácsonyra Ígért újdonságaikon! 


sokan nem 
tudjátok miről 
is van szó. 
Az E.C.T.S. egy 
számítógépes 
kiállítás, melyet 
minden évben 
kétszer 
rendeznek meg 
Londonban 
a BUSINESS 
DESIGN 
CENTERBEN 
és, ahogy 
mondják 
„amelyik 
software ház itt 
nem jelenik 
meg, ott valami 
gond van." 


\rYTr\i \rvji 


A cég teljesen leállt a C&4-es 
jálékok készítéséről így aztán a 
TEST DRIVE Ili ről is le kell. 
hogy mondiatoki Pc-re viszont 
annál több újdonság várható 
Stephen KIng regénye alapján 
készül a THE DAHK HALF. egy 
256 színű VQA-s csoda. Digita¬ 
lizált hangok. *.ctik-and-poinr 
irányítás, míndűssze 12 pa- 
rarios. ez jellemzi ezt a horror 
adventura játékot. Folytatódik a 
SPELLCA3TING sorozat ís az 
új rész elme SPELLCASTING 
301: SPRING BREAK. Ki ne is¬ 
merné az ELVIFtA sorozatot, nos 
a készítők egy új játékot kitol¬ 
nak. címe WAXWORKS. A slí^ 
íus hasor^lóan horrorísztíkus a 
kor azonban más. Hősünk el¬ 
tűnt testvére keresésére indul 
az egyiptomi piramisok mélyé¬ 
re. A készítők 100 úrai játékot 
garantálnak (Amiga. Pc). Újabb 
folytatás. STAR CONTROL li- 
THE UR-QUAN MASTERS, a 
stílus és a kivitelezés hason lő 
az elődökhöz (Amiga, Pc). Az 
olimpiái kedvelők már oktűber- 
töl játszhatnak a SUMMER 
GHALLENGE-el és ahogy elné¬ 
zem a grafikát nem is akármi¬ 
lyen élményben lesz részük 
(Pc). Jő hír az Amigásoknak, 
megjelenik a WINTER CHAL^ 
LENGE! Végül két játék, melyek 
csak december környékén vár- 
halók ZYCONIX (Amiga, Pc) és 
ÉRIG THE UNREADY (Pc). 


^1 TrmiiVi 
ser iMiif 

Egyetlen érdemleges újdon¬ 
ság DOCTOR WHO. mely egy 
angol TV-show feldolgozása. 
Aranyos figurák, kun nyű játsz¬ 
hatóság, jő grafika, bárgyú já¬ 
tékmenet (Amiga). 



Gondolom a 064 tulajdono¬ 
sok szive megdobban e név 
hallatán, hiszen ők azon ritka 
forgalmazők közé tartoznak, 
akik még nem írták le a .nagy 
Öreget". Valöban rengeteg új¬ 
donság várható karácsony elölt. 
Talán a legnagyobb dobásuk a 
CAPTAIN DYNAMO (Amiga. 
064}^ Én ilyen aranyos mász- 
kálós játékot még soha nem Is 
láttam! Részletesebben még 
szólunk róla valahol az újság¬ 
ban. A három új Seymour: SU- 
PER SEYMOUR SAVED THE 
PLÁNÉT. SERGEANT SEY¬ 
MOUR ROBOT OOP és WILO 
WEST SEYMOUR azt muial|a. 
hogy a DlZZY-k kora leáldozott. 
Kevin Costner sikerét megiri¬ 
gyelvén Robira Hood új alakot 
öhve jelenik meg a monitorokon, 
igaz a feje nagyobb lett. terme¬ 
te kisebb, de a fürgesége a ré¬ 
gi. legalábbis gondolom, mert 
különben hamar elfogy az a há¬ 
rom élet, amellyel végig kéne 


vinni a játékot. Az októberre 
várható program cime ROBIN 
HOOD LEGEND QUEST (Ami¬ 
ga. C64). Végezetül két sport- 
szimuláció, egy snooker: CLU 
BOY (C§4) é« egy autóverseny 
SLIGKS (Amiga, C&4). 


^-ŰKJEL \\%m. 


A Francia cég mindössze két 
szép játékkal képviseltette ma¬ 
gát. Az első egy folytatás. 
GOBLIIINS 2. Sokat nem kell 
mondanom róla. akinek tetszett 
az első rész. az nem fog semmi 
kivetnivalót találni a másodikban 
sem (Amiga, Pc). A másik egy 
kaland játék, melyről nem sokat 
tudok, csak fotókat láttam róla. 
de ez épp elég volt ahhoz, hogy 
megtetsszen. A WEEN THE 
PROPHECV szerintem az óv 
egyik sikere lesz. Tőrtér>ete egy 
teljes napfogyatkozás után ját¬ 
szódik, ahol hősünk feladata 
három mágikus homokkő meg¬ 
találása. melyek segítségével 
megakadályozhatja a föld teljes 
pusztulását (Amiga, Pc). 


iijuuaj 

Kevés program, magas szfn- 
vonall Az első egy Sierra stílu¬ 
sú kalandjáték a CüRSE OF 
ENGHANTIA (Amiga. Pc). Már 
korában irtunk róla, tökéletes 
game! A második a gyerekek¬ 
nek készül, cime DOODLEBUG 
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(Amiga) Cantoonja királyának 
lányát alra^lja az úrdög. Fel¬ 
adatunk Lady Búg ktszabadítá- 
sa és a tele kirátyság elnye¬ 
rése Nincsenek sem lézer 
fegyverek, sem karaterugások. 
csak egy varázsceruza/mely¬ 
nek segítségével leküzdheti ük 
nehézségeinket. Végül, de nem 
utolsó sorban egy 30 izometrí- 
kus kalandjáték, melyben egy 
valós világot fedezhetünk lel, 
miközben saját magunk alakít¬ 
hatjuk a történetet Az AD&D já¬ 
ték címe DARKMERE (Amiga. 
Pc). 

I I II I INI 

MffMiir 

Azt hiszem elég csak annyit 
mondanom, hogy ANOTHER 
WORLD ll-FLASHBACK és azt, 
hogy nézzétek meg a képet, 
magáért beszél (Amiga, Pcjl 


D 


Kis cég egyetlen programmal, 
az viszont a maga nemében 
zseniális. A TORNADO csak Pc- 
n jelenik meg és azt mondják 
jobb lesz minden eddigi szimu¬ 
látornál. Mondani sok mindent 
lehet, majd a tesztelés után ál¬ 
lást foglalunk, addig eídzetesen 
egy képet tudunk mutatni. 



Fantasztikus hír, megjelenik 
C64‘re és Amigára a RAM- 
PART! Aki nem tudná ez a 
program egy lövűktözős és egy 
TETRIS szerű logikai játék öt¬ 
vözete. Egy spoil program az 
INT. BUGBY CHALLENGE is 
megdobogtatja majd az Amigá¬ 
sok szívét, csakúgy, mint az 
AVBB HARRIER ASSAULT. 
amelyik először Pc-re várható. 
A szimulátorról csak annyit, ezt 
is a legjobb szimulátornak Igé¬ 
nk, de hát ki ne mondaná ezt a 
saját program járói. 
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Úgy látszik az idén ók adják 
ki a legtöbb sport programot, 
nézzük sorban. MICHAEL JOR¬ 
DÁN IN FLIGHT (Pc), PGA TO- 
UR GOLF PLUS (Pc) TEAM 
USA BASKETBALL (Pc) éS ta¬ 
lán a legjobb CÁR AND DRI- 
VER-TEST DRtVE TEN OF THE 
BEST (Pc), vagyis, ha már az 
ACCOLAOE nem hajiandó foly¬ 
tatni a TEST ŐRIVÉ sorozatot, 
akkor itt az EA Jobb. mint ed¬ 
dig bármelyik, a küisö nézettől 
a szimuláción át a visszajátszá¬ 
sig minden megtalálható ben¬ 
ne, Tuti siker! A másik csúcs 
anyag a THE LOST FI LES OF 
SHERLOCK HOLMES, melyről 
néhány számmal ezelőtt már 
közöltünk totót (Pc). A földet 



B. A. T. 2 


megszálló mamut robotok ellen 
vehetjük fel a harcot az ULTRA- 
BOTS-ban (Pc), ahol ml is egy 
nagyra nőtt gépembert irányí¬ 
tunk. 3D animációk, léiegzeteF 
állító grafikai További EA játé¬ 
kok: SPACE HULK (Pc), BATT- 
LE CHESS 4000 (Pc), CARRI- 
ERS AT WAR (Pc). 



Az első cegek egyike, amely 
meglátta, hogy a computer játé¬ 
kok ideje leáldozóban van és a 
jövő a játékgépeké (SEGA, 
NINTENDO), ippen ezért csak 
egy játékkal mutatkoztak, az vi¬ 
szont csúcs, csak szerintem egy 
kicsit nehéz. A JOE & MAC CA- 
VEMAN NINJA mind Pc-n, mlf>d 
Amigán az év végére várható. 
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A CAMPAIN -1 (Amiga, Pc) 
már nem kell bemutatnom, hi¬ 
szen korábban Irtunk róla a hí¬ 
rekben, a meglepetés a PACf- 
FIC fSLAND MISStON DISK 
(Amiga, Pc). valamint a PACI¬ 
FIC ISLAND 2 (Amiga, Pc). Két 
régen várt C64 programot is 
Ígérnek az év végére a WRATH 
OF THE DEMON-t ás az IN¬ 
TERNATIONAL SPORTS 
CHALLENGE'1. hát mit mond¬ 
jak, már ideje volti Még néhány 
játék, melyeknek csak a címe 
ismeretes SVBER SPACE. EVE 
OF THE STORM (Amiga, Pc), 



A kedvenc cégem I Néhány 
mászkélós játék a kínálatuhbúi 
DÉMON BLUES (Pc, C64). 
TOPSY TURVY (Pc, Amiga, 
C64). SPACE VEGETABIES 
(Pc, Amiga, C64). ,META- 
MORPHOSIS (Pc, Amiga). 
WORLD OF THE TROLLS (Pc. 
Amiga, C64), Bátran állíthatom, 
hogy mindegyik külún-külün egy 
csodát A korábban kiadott sport 
programjuk után (WINTER SU- 
PER SPORTS '92) a most meg¬ 
jelenő EUROPEAN SUPER 
SOCCER (Pc, Amiga, C64} biz¬ 
tos, hogy nem lesz akkora si¬ 
ker. Ilyen rossz focit régen lát¬ 
tami Állításuk szerint a legsike¬ 
resebb program 1992-ben Ang¬ 
liában a NINJA RABBIT volt, 
ezért aztán megírták a második 
részt (INT. NINJA RABBIT), 
majd karácsonyra ígérik a NíN- 
JA RABBIT 3-at (Pc. Amiga, 
064). Micsoda izlési Végül a cég 
bomba hírei Karácsonyra a pia¬ 
con az ELVIRA II C64-es verzi¬ 
ója. A programról csak annyit, 
négy lemezes teszi 
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Ök sem hanyagolják el a C64- 
est! LIVERPOOL (Amiga. C64) 
annak a focinak a neve. melyet 
októberben kezdenek árusítani. 
Nekem nem tetszett, de mások 
szerint egész jó. Ami viszont a 
látott sport programok kózütt 
eldkélű helyen van az az új NICK 
FALDO'S CHAMPIONSHIP 
GOLF (Amiga. C64). Itt is ma¬ 
gáért beszél a kép. Könnyen 
kezelhető, szép, játszható a já¬ 
ték. Egy új BOULDERDASH (s 
feltűnt, csak most a megszokott 
emberke helyett egy nyúl béré¬ 
be bújva kell kavarnunk labirin¬ 
tusról labirintusra (Po. Amiga, 
C64). Ha már álfát, akkor legyen 
mondiük egy hód a kővetkező 
bemutatandó játék főhóse. A 
BREAVERS (Pc, Amiga, C64) 
főleg a kisgyerekeknek nyújt 
majd szórakozási lehetőséget. 
Végezetül egy program, ami 
nem megszokott a GRAND- 
SLAM-lől. Címe: REALM OF 
DARKNESS (Pc. Amiga} egy 
AD&D striusű mászkálós ka¬ 
landjáték. A képek alapján ez 
sem lesz csúnya. 



Mindössze öt programot hoz¬ 
tak magukkal, azok viszont kel¬ 
lemes szórakozást ígérnek a hi¬ 
deg téli estékre. Két autóver¬ 
senyt LOTUS lll-THE ULTIMA- 
TE CHALLENGE (Amiga}. Nf- 
GEL MANSEL^S CHAMPION- 
SHIP CHALLENGE (Pc, Amiga), 
egy mászkálós ZOOL (Amiga) 
és két kaland játékot DEA- 
MONSGATE 1 (Pc. Amiga). 
HERO OUEST MEGACY OF 
SORÁCÉN (Pc. Amiga)- 


^^KONAM! 

Egy cég akitől többet vártam. 
Kis stand, kevés ember, kevés 
program, de arról is csak infor¬ 
mációs anyagot adtak, nem is 
láthattuk ókét. Az első egy ak 
ció játék, mely reméiem jobb 
lesz. mint a film, A BATMAN 
RETURNS hamarosan kapható 
lesz [Pc. Amiga. C64), míg az 
ÉLITE 2-FRONTlER-rei csak 
hírek terjengenek, de valószí¬ 
nű. hogy karácsony előtt már 
játszhatunk vele (Pc, Amiga). 
Sokat ugye nem keli mor>danom 
róla. a mostani rész is hasonió 
lesz az elsőhöz de ebben 10C 
csillagrendszeren belül bo¬ 
lyonghatunk harcot és kalandot 
keresve. 
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Végre egy kommandós játék 
a SABRE TEAM (Pc, Amiga), 
melyben öt küldélési kell telje 
sitenünk a dzsungeftől az öceá- 
nig. harcolni amíg az idegeink 
és a joystick-űnk bírja. A VI- 
KIKIG-KINGDOMS OF ENG- 
LAND ll-rűi találhattok leírási az 
újságban, csakúgy mini a GRA- 
HAM TAYLORS SOCCER 
CHALLENGE-rű(. ezért ezekre 
nem is lérnék ki. Kél mászkálós 
játék is a karácsonyi piacra ke¬ 
rül a SOCCER KID és az ARA¬ 
BIAN NIGHTS. mindkettőt csak 
Amigára tervezik. Talán a LA- 
SER SQUAD-haz lehetne a leg¬ 
jobban hasonlítani a SHÁDOW- 
LORDS (PCp Amiga) Című játé¬ 
kot. csak a helyszín váttozotl 
mag. Küldetéseinket most egy 
űrbizison kell végrehajtani. 


AICROPROSE 


A kiállítás legnagyobb favo- 
ritla és a kiállított programokar 
látván nem is alaptalanul. Mon¬ 
danom sem kell. hogy a szimu¬ 
látorok királya, az F-15 III (Pc- 
386) bemutatóján álltak a lég 
többen. HááááátI Én személy 
szerint nem szeretem a szimu¬ 
látorokat, de ezt még én is ki 
fogom próbálni< Nézzük tovább 
a többi kiállított csodát: ATAC 
(Pc). B-17 FLYING FORTRESS 
ÍPC). TASKFORCE 1942 (Pc). 
HARRIER JUMP JET (Pc). Vé¬ 
gül egy meglepeiésl Szerelné¬ 
nek betörni a „Sierra" piacra. 
Erre mirKlen esélyük meg is van. 
hiszen a novemberre várható 
REX NEBULAR (Pc) stílusában 
egyedülálló. 256 színű VGA 
grafika, teljes animációk és iz¬ 
galmas játékmenet. Végül a 
DARKLANOS-et (Pc) szeretném 
megemlíteni, melyről már ko¬ 
rábban beszán>oltunk és a kő¬ 
vetkező számban teljes leírást 
is találhattok róla lapunkban. 


Qmillennium 


Két játék, és mindkettőnek 
azonos a főszereplője - JAMES 
PONO. Az első az AQUATIC 
GAMES (Amiga), mely egy 
olimpia, amit az állatok közön 
rendeznek meg nyolc sportág 
bán. A grafikát látva a kisebb 
gyerekek kedvence leszi A má¬ 
sik programot csak 1993 márci¬ 
usára ígérik, címe JAMES 
POND 3-SPLASH JORDÁN 
(Amiga). Időszámítás után 92-t 
írunk. Hector uralkodása alatti 
Rómában rabszolgaként kezd 
jük pályafutásunkal, hogy a 
csúcsra jutva császárrá vá¬ 
lasszanak Mindez a ROMÉ 






















A092 (Pc- Amiga) játék lénye* 
ge. A ClVtLlZATlűN elttusú já^ 
lók vá/ható megjelenése októ¬ 
ber, Egy kicsit ké^bre tehető 
a DAUGHTER OF SERPENTS 
(Pc. Amiga) megjeler>óse, de a 
grafikát tátva megéri a várakozás! 



MIHDiCAPl 
ÜHTIIN ATl<|HJ|.| 


Hát ennek a SIM sorozatnak 
már soha nem lesz vége?! A két 
további rész cime SIM LIFE (Pc) 
és SIM FARM (Pc). Alig egy év* 
vei a beígért megjelenés után itt 
a WING COMMANOER Amigá¬ 
ra! Rosszabb, mint bármeyík 
G64-es program, de legalább 
lesz vagy 10 lemezes! Szerin¬ 
tem a hónap bukásába sem fér¬ 
ne bele, annyira gyenge! Nem 
fgy a STRiKE COMMANDER 
(Pc-386)! Fantasztikus szimulá- 
tor soha nem látott gyorsaság¬ 
gal és kezelhetőséggel, Im- 
alábbis a gépkönyv szerint, tl- 
képzelted már valaha, hogy 
egyszer le lehetsz MAD MAX? 
Nos it! az alkalom! Nem kell 
más. csak. hogy megszerezd az 
OUTLANOER (Pc) dmű csodát 
és Indulhat a mészárlás autók, 
motorok és tankok ellen. A ka- 
larxi folytatódik az ULTIMA VIt 
PART 2-ben (Pc), csak novem¬ 
berig kell várni. Egy kicsit nyu- 
godtabb vizekre evezve; meg¬ 
jelenik egy új sakk program is, a 
CHESSMASTÉR PRO (Pc), 
Végül a teknősöket felváltják a 
varangyok. A harcias állatokkal 
3 BATTLETOAOS-ban (Pc, 
Amiga) találkozhatunk. A cég 
szerint még 6ATMAN-t is et 
fogja homályos itani fényük. 


MIRAGE 



ftEALMS 
OF DARKNESS 


NICK FALCO 




Fól^ az akció és mászkálós 
játékairól ismert cég most sem 
szakit a hagyományokkal. Még 
idén ígérik a kővetkező progra¬ 
mokat: WIZKID {Pc. Amiga). 
LETHAL WÉAPON (Pc, Amiga, 
C64), COOL WORLD {Pc, Ami* 
ga, C64), UNIVERSAL MONS- 
TERS (Amiga), Ami a folytatá¬ 
sokat Illeti, WWF WRESTLING 
2 (Pc, Amiga. C64}, THE AD- 
DAMS FAMILY 2 {Amiga), Ké- 
SZÓI a ROBOCOP 3 Pc és a 
HOOK C64-es átirata. Végűi egy 
t993-as hír: az ÓCEÁN meg¬ 
vette a LETHAL WEAPON 3 jo¬ 
gát, tehát februárra várható a 
játék is. 



Itt is egy folytatással kezd¬ 
jük. ARMOUR-GEDOON II 
(Amiga). Jobb grafika, gyorsabb 
animáció izgalmasabb küldeté¬ 
sek várhatók az új résztóL Ké¬ 
szül már a LEMMINGS II (Ami¬ 
ga) is és még egy hasonló játék 
a CREEPERS (Pc). ahol kis fér¬ 
geket Irányíthatunk Egy elké¬ 
sett program az AIR SUPPORT 
(Amiga), ugyanis csupán 1 éve 
hirdették előszór. A játék Inkább 
akció, mint szimulátor, így első¬ 
sorban a lóvóldózést k^elők- 
nek aiánbm. A végére egy nagy 
név maradt, azonban a minő¬ 
séggel már nem igazán lehe¬ 
tünk megelégedve BEAST fii 
(Amiga). Eddig sem tetszett, de 
ez aztán már a vég. Csak ab¬ 
ban reménykedhetünk, hogy 
nem lesz negyedik részi 


A Francia cég elhatározta 
betör a n^yok közé! Nem is 
esélytelenül pátyázik errOi hi¬ 
szen az ebben a számban is¬ 
me netésre kerülő ASHE3 OF 
EMPIRE (Pc, Amiga) valámínt a 
DARKSEED (Pc, Amiga) játé¬ 
kok tényleg sikernek i^rkeznek. 
És akkor még r>em is említet¬ 
tem a HUMANS-t (Amiga), ami¬ 
vel a LEMMINGS-et akarják kJ- 
szofíiani. De ha már a logikai 
játékoknál tartunk itt van a 
RAGNAROK (Pc, Amiga), ame¬ 
lyik a BATTLECHESS szerel¬ 
meseit próbálja MIRAGE oldal¬ 
ra állítani. Az esély tehát meg¬ 
van a betőfésre, várjuk a folyta¬ 
tást 


Egyetlen anyag, az is agy 
folytatás THE SECOND 5AMÜ- 
RAf (Amiga). Mivel az első rész 
sikere elmaradt, így a második¬ 
tól remélik, hogy az majd hoz 
valamit a konyhára A képekből 
ítélve nincs rá nagy esély 


TASK FORCE 






Tulajdonképpen már a 
MINDSCAPE játékoknál kellett 


volna feisorofni ezeket a prog¬ 
ramokat. de én inkább szétvá¬ 
lasztottam a kettői, hiszen a ké¬ 
szítők nem azonosak a forgal¬ 
mazóval. Egyértelműen a leg¬ 
nagyobb siker a THE CHAOS 
EN(3INE (Pc, Amiga), mely egy 


egyedOiáiló lővdkíőzős káprázat 


lesz! Korábban már erről is kö¬ 
zöltünk képet. A másik újdon¬ 
ság az ÚRI01UMII Amiga verzi¬ 
ója. Valószínű, hogy minden 
C64 lulajddnos emlékszik erre 
a játékra, hát most szebb lesz 
és gyorsabb, remélem játszha- 
tóbb is! Készül a fire AND ICE 
Pc-8 átirata, de továbbra Is a 


SENSf SOCCER (Amiga) a 
sztár! 
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E.C.T,S. 

^SIERRA' 

A stílus már ismerős, könnyű 
dolgom van. csak fel kell sorol¬ 
nom a karácsonyig megjelenő 
programok címeit, a többit az 
ok^asókra bfzomi KING 5 QÜEST 
VI.OU6ST FORGLOftY Ml. ÉCO 
OUEST 111, SPAGE QUEST V, 
RED BAROM MISSION OISK, 
RAF OF THE PACIFIC. ACES 
OVER EUROPE. 

SVSIfH I 

Csupán kél új mászkálós já¬ 
tékkal dicsekedhetnek: SILLY 
PLfTTY fAmiga, C64) és FUZ2- 
BALL íC64). az utóbbiről még 
ebben a számban bővebben. 

TÍVH 1/ 

Verekedés program nem sok 
készül, de a BODY BLOWS 
(Amiga) tel fogja venni a ver¬ 
senyt a STREET FIGHTER II- 
vei, erre a legjobb bizonyíték a 
fotő. Másik játékuk az OVER- 
ORIVE (Amiga), egy felülről lát- 
haté autós akdó program, mely 
afetejthető kategóriába tartozik. 



Egyértelműen mindenki a 
STREET FIGHTER IFt várja (Pc. 
Amiga, CS4) és nem is hiába, 
decemberben mir>denki kedve 
szerint püfölheti a másikat. Si¬ 
ker várományosa a LEGE NOS 
OF VALOUR (Pc) is, amely agy 
sorozat első része és minden 
idők egyik legizgalmasabb üD-s 
adveiurének ígérkezik. A GRE- 
AT NAVAL BATTLES (Pc. Ami¬ 
ga) egy stratégia szimulátor, 
melyben az összes tengeri csa¬ 
tát saját hadi jártasságunknak 
megteieiően vívhatjuk meg, 
Végezetül két AO&D játék: az 
SSl-töl PARK SUN (Pc) és SA- 
IL THE SOLAR WIND (Pc). 

UBI SOFT 

Entertaínment Software 

Két új kalandjátékkal dicse¬ 
kedtek a francia software ház 
képviselői, az egyikről már mi Is 
beszámoltunk kb 1 évvel ezelőtt 
és ez nem más, mint a B.A.T, 2 
(Pc. Amiga), még a másik a 
SPELLCRAFT (Pej. Készül a 
DYNABLASTER C64-re! A 
nagygépes verzíáklöl csak 
annyiban fog eltérni, hogy ma¬ 
ximum r>égyen játszhatják egy- 
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szerre, egy a cég által a gyári 
verzióhoz adott elosztó segítsé¬ 
gével. Hasonló sors vára FIRST 
SAMU RAF ra is. már ami az át¬ 
írást Illeti, decemberben várha¬ 
tó C64-re. S végűi egy új mász¬ 
kálós játék a B.C. KID (Pc, Ami¬ 
ga), amelyik az .egyszer végig- 
játszod és utána eltelejted* ka¬ 
tegóriába tartozik! 



Talán ők adják ki a legtöbb 
prograrTx>t és a lagegyszerúb- 
ben ök oldották meg az érdek¬ 
lődők tájékoztatását, egyszerű¬ 
en mindenki kezébe nyomtak 
egy videokazettát, amelyre a 
legújabb anyagok demóí vannak 
felvéve. (Ez a kazetta megte- 
kinthetű az új 57ö KBYTE bolt- 
banllll!) Csak néhány név a tel¬ 
jesség igénye nélkül: OUNE II- 
THE BATLLE FÓR ARRAKIS 
(Pc. Amiga). APOCAUYPSE 
(Amiga), ROOKIES (Amiga), 
JOHNNY WHITÉ (Pc). KGB (Pc. 
Amiga) és még . 



Csak C64-ra adnak ki egy cso¬ 
mó programot, melyből rióhányat 
már ebben a számban is teszte¬ 
lünk. Nézzük most név szerint: 
G.S.INT, SOCCEH, WORLD 
RUGBY, AMERICAN TAG TEAM 
WRESTLING, INT BASKET- 
BAU. OOC CROCK'S EXCEL- 
LENT ADVENTURE, ARNIE IL 
INT. TENNIS. BLUE BÁRON. 

Még néhány hír a végére, ké¬ 
szül a K1CK OFF 3 (Amiga), az 
ANCO programozói jóvoltából. 
A THALM^US egy része is egy 
focin dolgozik, melynek címe 
ARSENAL (Amiga, C64). míg a 
másik rész egy csúcs aranyos 
mászkálós játékot kódol 064-re, 
elme NOBBY THE AAROVARK. 
A program főhőse egy lajhár, 
akit kizökkentenek napi 23 órai 
alvásából és ezáltal Őrültebbnél 
Őrültebb kalandokba keveredik. 
Végre megjelenik 064-re a HA- 
RALD THE HORRIBLE is a 
KINGSOFT jóvoltából. Itt agy 
viking bőrébe bújunk és harco¬ 
lunk, harcolur^k, harcolunk... 

Legvégül néhány program, 
melyeknek hamarosart megje¬ 
lenik CS4-e5 átirata: LOTUS 
TURBO CHALLENGE 2, THE 
POWER 2. P.P. HAMMER 2, 
GEM X 2. CRAZY CARS 3, 
ROLLING RONNY 2. NIGEL 
MANSEL, HOOK. 


















Játék igazából négy állándóan is¬ 
métlődő részből áll. s mindegyiknél 
a cíviliíiáció fejlödésőnek egy-egy jelen¬ 
tős problémáját kell megoldanunk. A négy 
részhez négy időskála tartozik, s a játék 
kezdetén választhatunk, melyik skála leg¬ 
elején szeretnénk kezdeni a munkát, a Te¬ 
remtést. 

A legelső a Geológiai Időskála neve. ttt 
egy tőrré kődarabot kapunk megmunká¬ 
lásra. és az évbilllók elteltével kellemes 
környezetet és vastag légkört kell létre¬ 
hoznunk. ahol megjeíenik az első többse] ■ 
tú élet. 

Ezután következik az Evolúciós skála, 
ahol az események felgyorsulnak, hiszen 
az eltelt Időt már millió években mérjük. 
Most a létrejött élőlényekre kell vigyáz¬ 
nunk. gondoznunk őket. amíg fel nem fe¬ 
dezik a tüzet. Érdekes, hogy a fejlődésnek 
nem c^ak az ismert formáját valósitjuk meg. 
hiszen létrehozhatunk értelmes hülkSket, 
halakat is. 

A harmadik lépés a Civilizáció. Az év¬ 
ezredek múltával az értelmes lények las¬ 
san eljutnak e tűzlől az ipari forradalomig. 

Végül következik a Technológia, az Is- 
mereilenség kora. Az atomkort elérő lako¬ 
sok lassan Űrhajókat éplter>ek és megva¬ 
lósítják a csillagközi utazást, és a botygú 
kiürül. Azazhogy nem teljesen, hiszen élő¬ 
világának nagy része folytatja jól megszo¬ 
kott életét, és a fajokat már semmi nem 
gátolja meg e fejlődésben. Kezdődik tehát 
újból az evolúció, (alán egy új életformá¬ 
val, új feladatokkal 

A tolygö építését a FI LE menüben kell 
kezdenünk. (Itt később lemezre menthet¬ 
jük a pillanatnyi állást, vagy betőlthetjük 
egy r^ebbi munkánkat.) A New Plánét 
pontban válasszuk ki azt a környezetet, 
amelyik szerintünk a legideálisabb az új 
élet létrehozására Itt lehetőségeink a kö¬ 
vetkezők: 

Véhthn színtér (Ranőom Harwfj 

Itt egy teljesen ismeretlen és új t^lygól 
kell benépesítenünk, és választhatunk, 
melyik időskálával szeretnénk kezdeni 
(azaz kezdhetjük a játékot egyből a civíll- 
zácíő fejlesztésével Is). 

Vízgotyá (Acfuaríum^ 

Ezen a bolygón csak az evolúció prob¬ 
lémáit kell megoldanunk. Az egész bolygó 
egyetlen hatalmas víztükör, melyben 
hemzsegnek az élőlények. A civilizáció 
fejlődéséhez viszont szükségük van a tűz¬ 
re, a tűzhöz pedig szárazföldekre. Ezért 
feladatunk az. hogy a területek megeme¬ 
lésével, vulkánok elhelyezésével és a vul¬ 
kanikus működés szabályozásával minél 
nagyobb kontinense¬ 
ket hozzunk létre. 

Sfag fttófiorí 

Ezen a planétán már 
kialakult az értelmes 
élet, így munkánk a Ci‘ 
vilizáció korában kez¬ 
dődik. A fejlődés 
egyetlen akadálya az. 
hogy az értelmes lé¬ 
nyek egy kis szigeten 
élnek és nem tudnak 
kellően elszaporodni. 

Kevesen pedig nem 
tudnak elegervdő ener¬ 
giát termelni, ami fejlő¬ 
désüket segítené. A 
feladatunk tehát az, 
hogy segítsük át őket 
egy nagyobb száraz¬ 
földre, ahol ezek a 
gondok megoldódnak. 


A civilizáció 
fejlődése 

Sim 

Earth 

^gy város felépítése talán^ég emberi 
riek való feladat de mit kezdenénk mi 
egy bolygó benépesítésével? Ei a 
proWéína egyáltalán nem zavarta a 
Maxis/Ocean céget, hiszen a nagy si¬ 
kert] Sim City folytatásaként egy még 
szebb, érdekesebb és nehezebb játé¬ 
kot készítettek. A játéknak nincs Igazi 
vége, azaz sehd nem mondhatok, 
hogy Heuréka, Megrairtáftam! Azok 
tehát, akik gyors sikerélmányre vágy¬ 
nak, bele se fogjanak egy bolygó bené¬ 
pesítésébe, hiszen a játék nem fog 
tetszeni nekik. Akik viszont szeretik 
próbára tenni gondolkodásukat, logi¬ 
kájukat, azok élvezni fogják ezt a 


Az egyik megoldás lehet, hogy a szigetet 
kössük össze e szárazfölddel. Ehhez pél¬ 
dául melegítsük fel a bolygót, hogy csök¬ 
kenjen a víz szint, vagy fagyasszuk be a 
terigert. 

A főid SSÖ mífíió é\rvsf azakSa 

Itt természetesen az evolúcióval kell 
kezdenünk, és igazán mrm más felada¬ 
tunk, mint figyelni a kontinensek mai képé¬ 
nek kialakulását. 

A Főid ma (modarn Day) 

A technológia korában férünk. Az em¬ 
bereket környezetszennyezés, hátxjrúk. 
fertőzések, energiaválság fenyegeti A cél 
a válságok megoldása, az amberek élet¬ 
színvonalának Javítása lesz. 

Mars 

Az emberiség egyik nagy álma lehet a 
Mars meghódítása. Persze ehhez a kör¬ 
nyezetet Is kellően át kell alakítani, hiszen 
ezen a bolygón alig van légkör, nincs víz 
és nagyon hideg van. 200 év alatt kell 
ezeket a gondokat megoldariunk és a kiet¬ 
len Marsból egy virágzó, lakható bolygót 
varázsolnunk. Éhhez használhatunk jég¬ 
meteorokat. melyek a vizet hozzák a boly¬ 
góra, és széndioxid generátorokat, melyek 
segítenek a légkör vastagltásában és fel¬ 
melegítésében {a CO visszatartja a földről 
kisugárzott hót). Ezután helyezzünk el a 
bolygón növényeket és a legalacsonyabb 
szintű állatokat. 

Vénusz 

A feladat Itt az ugyanaz, csak a megol¬ 
dandó problémák teljesen mások. 500 év 
alatt kell ezt a bolygót lehűtenünk, vizet és 
életet teremtenünk rajta. 

Datsy Worid 

Az élő bolygó elméletét kell itt igazol¬ 
nunk. Az elmélet szerint 3aia az élő Föld 
mindig ügy szabályozza energiáit, hogy 
felületén a hőmérséklet az élet megmara¬ 
dásához megfelelő legyen. A probléma 
azonban az, hogy a Nap egyre főbb hőt 
sugároz a Föld felé, ez pedig, ha nem 
vigyázunk, a tengerek felforrásával, az élet 
kihalásával járhat. 

Az egyes tevékenységeknek persze 
áruk van. Igaz itt már energiaegységek¬ 
be n mérnek mindent. A játékban négy ne¬ 
hézségi szint közül választhatunk, s ezek 
Igazától csak a rendelkezésünkre álló 
energiákban különböznek. A gyakorló 
módban fexperlmental) minden In^enes. 
Itt nyugo^an tehetünk bármit, sohasem 
logy ki a kasszánk. Ezt követi az első fo¬ 
kozat (easy), ahol 5000, a második (ave- 
ragé) ahol pedig 2000 egységnyi energiát 
kapunk kezdetben. A legmagasabb szin¬ 
ten (hard) már nem 
csökken tovább ener¬ 
giánk, de az életet ne¬ 
künk kell a bolygóra 
vinni, ami szintén sok¬ 
ba kerül {az előző 
szinteken az élet ma¬ 
gától létrejön, riekünk 
csak irányítanunk kell). 
Szerencsére egy jól 
működő bolygó Igen 
sok energiát termel, 
tehát ha jó utal válasz¬ 
tunk, nem lesznek 
ilyen gondjaink. Ellen¬ 
kező esetben azonban 
hamar elveszlljük 
uralmunkat az égitest 
lelett. 

Ha kiválasztottuk a 
legjobb bolygót, kezd¬ 
hetjük véget nem érő 
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küidelmünkfit a tafmészet erői ellen. A 
játék során a leglén^e^sebb Információ¬ 
kat az ablakoktól kapjuk (Windows me¬ 
nü). in a Qlossary pontban néhány fontos 
szó jelentését olvashatjuk angolul, a Tuto¬ 
riadban pedig némi segítséget kapunk fel¬ 
adatunk élvezéséhez. 


Repon 


Ebben az ablakban már jóval érdeke¬ 
sebb, mindig az adón korra jellemző infor¬ 
mációkat találunk. A geolégíai korban csak 
az éfő szervezetek nrennyíségét fSlomass), 
és az életköríjlményekei (Viability) jellem¬ 
ző arcot látjuk. A programban ezzel az 
arccal több helyen is taláJkozunk. A mo¬ 
solygós arc később rníndenhol a kellemes 
körülményeket jelzi, a kereszt pedig azt, 
hogy a terület életre alkalmatlan. Az evo¬ 
lúció korában a magas ínteligenciájú álla¬ 
tokat és IQ-jukat látjuk. Alul az élőtömeg 
és életkörülmények mellen már a népes¬ 
ség növekedéséi is egy arc mutatja. 

A civilizáció és a technológia közben a 
fejlen lények típusát jSentient Type), a 
legmagasabb ás átlagos fejlenségi szin¬ 
tet, a népesség létszámát (Population) és 
az életszínvonalat látjuk. Alatta az arcok 
mutatják, hogy a civilizáció mrlyen nö¬ 
vényvilágban él a legszívesebben. A kép 
legalján a termelt energiát és felhasználá¬ 
sát olvashatjuk. Az energiahordozók mel¬ 
lett nagyságuk és hatékonyságuk látszik, 


History 


Ebben az ablakban rengeteg grafiko¬ 
non r^zheljük végig a bolygó fejlődését. 
Például megr>ézhe1|ük a hőmérsékletet, a 
háborúk ás a légnyomás változását ís. A 
görbék megjelenítéséhez csak a megfele¬ 
lő gombot kell megnyomnunk. 


Gaia 


Az ablakban .Földan yáf látjuk, aki rögtön 
elmondja, mii gondol tevékenys^ünkről. 


Globe 


Itt a forgó planétát látjuk az űrből. A 
jobb alsó sarokban lévő ikont kiválasztva 
a térkép ablak ikonjai jelennek meg, s 
ugyanazokat a tevékenységeket végez¬ 
hetjük el Itt is. mint ott. 


Map 


A térképen a teljes bolygót egyszerre 
látjuk a képen, és alatta találjuk azokat az 
ikonokat, amelyekkel bolygónk minden 
adatát végignózhetjDk. Az Ikonok mellett 
az információs részben a térkép jelölései¬ 
nek magyaráizatát láthatjuk, a jobb szélen 
lévő gombokkal pedig másik ablakokhoz 
kapcsoihatunk át. 

A Geosphere AtrTK>sphere. Bio. és Civ, 
feliraío! választva a r^ekik megfelelő mo¬ 
dellekbe jutunk, ahol bolygónk egyes ré¬ 
szeinek működését módosíthatjuk. 

A felirat felett az első ikonnal a bolygó 
térképére válthatunk, ahol a különböző 
magasságé lat eltérő színek jelölik. A kö¬ 
vetkező ikon hatására a természeti ka¬ 
tasztrófákat (hurrikán, erdőtűz, háború, 
meteor..,) láthatjuk a térképen, az utolsó 
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jeilel pedig a kontinensek mozgásának 
irányát ás nagyságát jeienlthetjük meg. 

A Hydrosphere első ikonjával az óceánt 
kapcsolhatjuk ki-be. Ha kikapcsoltuk az óce¬ 
ánt, a tenger alatti területek rr^gasságát iát- 
hatjuk. A második jel a vizek hőmérsékletét, 
a harmadik pedig az áramlatok irányát mu¬ 
tatja. 

Az Atmosphere első gombjával a levegő 
hőmérsékletét (Itt a második tűzre a levegő 
összetételét mutató grafikom kapcsoljuk be), 
a másodikkal az egy óv alatt lehuilott csapa¬ 
dék mennyiségét, a harmadikkai pedig a 
légáramlatok irányát vizsgálhatjuk meg. 

A Biosphere első Ikonja a nővény-, a 
második pedig az állatvilágot mutatja. Az 
állatoknál a sötét színek jelentik a lejlet- 
lebfa életformákat. Ha ezeken az ikonokon 
kétszer megnyomjuk a tűzgombot, az 
egyes növény-, illetve állatfajták arányát 
mulató grafikon jelenik meg a képernyőn. 

Végül a Civillzation ikon a városok he¬ 
lyét mutatja a térképen. A sőtétebb színek 
itt is a fejlettebb szintet jelölik. 

Ha az információs dobozon megnyom¬ 
juk a tüzet, egy időskála jelenik meg ben¬ 
ne. A skála mutatóját jobbra balra tologat¬ 
va a kontinensek várdorlását rtézhetjük 
végig felgyorsítva. 


Ed 


Ez az első olyan hely a programban, 
ahol ml is befolyásolhatjuk a bolygó fejlő¬ 
dését. Az ablakban az égitest egy kis ré¬ 
szét láthatjuk. Ezt a részi a Map ablakban, 
a téglalap mozgatásával jelölhetjük ki. 

Az Edit ablak bal felső részén találjuk a 
különböző eszközök ikonjait. Alattuk a leg¬ 
utoljára választott eszköz, és egyszeri 
haszrtálatának árát látjuk. Ez alatt pár kap¬ 
csolót találunk, melyekkel a térképen meg¬ 
jelenő információkat kapcsolhatjuk ki-be. 
Ezekkel a kapcsolókkal eltüntethetjük az 
őceánt, a nővényví iágot (biomes), a városo¬ 
kat (citíes), az állatokat {lives} ás a termé¬ 
szeti csapásokat (events). A tovább gom¬ 
bokkal a terület hőmérsékletét, csapadékát, 
széljárását, tengeráramait, vlzhöméfséklo- 
tél és fökfmozgásait jeleníthetjük meg. A 
sor legalján a rendelkezésünkre álló energi¬ 
amennyiséget látjuk Omega egységekben. 

Az B&zkÖzűk: 

A legeslő ikont választva egy (somó ki¬ 
sebb rajz jelenik meg, melyekkel mindenfé¬ 
le tengeri és szárazföldi állatot telepíthetünk 
bolygónkra. Ugyancsak itt építhetünk civili¬ 
zált vá/osokat ís, de ezt csak akkor érde¬ 
mes elkezdeni, ha élőlényeink már megfe¬ 
lelő fejlettségi szintre jutottak. Végül in talál¬ 
unk néhány fontos szerszámot a bolygók 
iakhatóvá tételéhez; A Biomé egy növény¬ 
gyártó üzem, amely olyan növényeket ter- 
rnel, amelyek az adott környezetet legjob¬ 
ban elviselik. Az Oxigén generátorral 
széndioxidot vonhatunk ki a légkörből és 
azt oxigénné alakítjuk. (A túl sok oxigéntől 
gyakrabban fordulnak elő erdőtüzek.) A Nit¬ 
rogén generátorral a légnyomási, a páro¬ 
logtatóval (Vaporatof) pedig az évi csapa¬ 
dékot növelhetjük. A széndioxid termelés a 
növények fejlődésére, és a hőmérsékletre 
van befolyással. A Monokit (Arthur C. Clark 
nyomán) egy kiválasztott él^ormát az evo¬ 
lúciós fejlődésben. Ez a művelet igen sokba 
kerül és nem minden élőlényre működik 
megfelelően. Végül a jógmeteor (Ice Mete¬ 
or) segítségével száraz bolygókra vihetünk 
némi vizei. 


A következó szerszámmal területeket 
emelhetünk magasabbra vagy süllyeszt¬ 
hetünk mélyebbre. (Ha az Ikonon egyszer 
nyomjuk a tűzet emelni, ha pedig kétszer, 
mélyíteni tudjuk a fökfet.) 

A harmadik csomagban természeti csa¬ 
pásokat idézhetünk elő. Okozhatunk hurri¬ 
kánt, meteort, tüzet, járványt és vulkánki¬ 
törést. A vulkánnal pékiául nagy területe¬ 
ket tudunk sokkal gyorsabban felemelni 
mint azt az előző szerszám tette. Igaz a 
vulkán a közelben minden élőlényt elpusz¬ 
tít és néha túl magas hegyek maradnak a 
helyén, 

A mozgatással élőlényeket vihetünk át 
egyik kontinensről a másikra, a következő 
elemmel pedig növényzetet telepíthetünk 
a szárazföldekre. 

A legutolsó eszköz a nagyító, melyet 
teljesen ingyen hasznáJhatunk. Segítsá- 
gével az egyes területekről kapunk részle¬ 
tes információt (csak a tűzgombot kell 
megnyomnunk a megfelelő helyen). A ki¬ 
választott részekről megtudjuk, milyen ál¬ 
lat- és növén^ilág, illetve civilizáció ól e^ 
re és milyen Itt az időjárás, 

A legvégén pedig jöjjenek a modellen 
Ezekben a kis ablakokban a bolygó műkö¬ 
déséi. energiatermelését szabályozhatjuk. 
Ezek azok az eszközök, melyek a progra¬ 
mot igazi szimulációvá teszik. Az egyes 
tulajdonságok változtatásához először 
mutassunk rá az ablak megfelelő részére, 
majd a jobb oldalon toljuk a jelet felfelé 
vagy lefelé a skálán. 

A Geolögiai rnodellben a vulkánok akti¬ 
vitását, az eróziót, a mag hőmérsékletéi 
és nagyságát, a bolygó forgástengelyének 
hajlásszögét és a rrveteorok sűrűségét vál¬ 
toztathatjuk meg. 

Az Atmoszféra modellber^ a hőmérsék¬ 
letet befolyásolhatjuk, hiszen itt tudjuk 
megváltoztatni a Nap által kibocsátott hőf, 
a bolygó fényvisszaverő képességéi (aí- 
bedo}, az üvegház hatást és a csapadé¬ 
kot. 

A Biológiát modellben megváltoztathat¬ 
juk az élőlények fejlődésének, szaporodá¬ 
sának és mutádőjának mértékét, valamint 
a növények széndioxid elnyelését. 

Végül a Civilizációs modellben az ener¬ 
giahordozók és a termelt energia felhasz¬ 
nálását kell megadnur^k. Ezek csak a civi¬ 
lizált társadalom fejlődésére, az emberek 
közérzetére vannak hatással. Az orvosi ki¬ 
adásokkal például a járványokat, a filozó¬ 
fiával pedig a háborOkaf csökkentheljOk. 

A modellek helyes használatára okos 
tanácsot nem lehet adni, hiszen az összes 
hatás együtt eredményezi bolygónk fejlő¬ 
dését vagy bukását. Csak rengeteg pró¬ 
bálkozás vezethet rá mindenkit a szüksé¬ 
ges egyensülyok megtalálására. 

Ennyi tehát a játék leírása, és gondo¬ 
lom már mindenki látja, a Sim Earth több 
egyszerű játéknál. A szimuláció segítsé¬ 
gével ugyanis mindenki egy kksít köze¬ 
lebb kerül a természet törvényeinek meg¬ 
értéséhez, s közben remekül szórakozhat. 

Tunesvérí Tibor 






















In The Árny 

Most. hogy ilyen ügyesen letudtam a 
bevezetőt, rögtön a lényegre térek: nagy 
veszteség érle az újságiröi tábort, mikor 
21 éves korában (hüpp hosszú 
szenvdés (hűpp...) után eltávozott kö¬ 
rűnkből (hűpp, hűpp...) a legendás Mar¬ 
tin. Na nem kell azért annyira mellre 
szívni a dolgot, nem az örök vadászme¬ 
zőkre távozott, csak ide, a badacsonyi 
erdőkbe, hogy egy éves sorkatonai 
szolgálatának eleget tegyen. Hírszerző¬ 
ink jelentése szerint Martin honvéd min- 
takatotia, letkiismeretesen fókázik, sak¬ 
kozik. stokizik (és szív, mint az állat). A 
fején a stábfotöról ismeri haj helyett ke- 
kizöld satyesz csücsül. De nem elkese¬ 
redett a srác. mivel csak az esküig kell 
tétlenül szemlélnie az újság alakulását, 
utána újból beleveti magát a Síerra-stuf- 
fok rejtelmeibe. A következő szám már 
nem lesz Mari in-mentes, remélem min¬ 
denki nagy ürömére! Ja, és majd elfelej¬ 
tettem: valahol itt kószál egy képeslap 
Martin közlegényről, Arról lehet megáll¬ 
apítani, hogy nem én vagyok a képen, 
hogy Martinnak csak egy foga van. 

Kabalaállat 

Na de fordítsuk komolyra a szót (már 
amennyire a Csevegő hangneme enge¬ 
di), és lássuk az első olvasói levélrész¬ 
letet. Oláh Attila Orosházáról azt írja. 
hogy .nektek is kellene szerezni valami 
jó kabalaáilatkál. Van a Mikrovilág Ma¬ 
gazinnak is. a CoV-nak is. Mién ne len¬ 
ne nektek is egy? Mondjuk egy szép kis 
disznói" Hát, mit ne mondjak, nem sem¬ 
mi ötlet! hogy egy malacf Röpke 
közvélemény kutatást végeztem a stáb 
tagjai között, milyen állatot látnának szi- 
vesen az újság lapfain. Martin válasza: 
téged, Zolee. Elhangzott még a papucs¬ 
állatka, a lajhár, a tarajossül, az imád¬ 
kozó sáska, és a bölönbika. Nekem leg¬ 
jobban Martin verziója tetszett, úgy hogy 
továbbra is én rontom az újság összha¬ 
tását a Csevegő oldatain. 


Csevegi 


Áve skacok! Eddig is éiielddótl benném a 
gondolat, hogy nnilyen keserves az i^ságíró 
sors, de az e havi száiTíná végképp belátta 
embert próbáiófoglalkozás. Legnehezebbfel- 
adal talánalejlécek és bevezetők írása, miveí 
minden alkalomnial vaiami egyénit, blík)angi> 
sat ken hogy írjon az ember, hogy rögtön 
telfigyeljenek ráaz olvasók, ésne aludjanak eí 
a buszon olvasgatva. Remélem elé^é fel- 
húzjam mindenkit ahhoz, hogy kikerekedetl 
szemmel olvasson további 


Állati ... 

Maradjunk az állatvilágnál. Csontos 
Péter valóban Jillatí* jó játékötletel kül¬ 
dött be az 57&-hoz. .A játék lényege: mi 
egy oroszláncsalád főnökét játsszuk. A 
cél. hogy a család szaporodjon."* Hát ez 
nem nudli Öt let I Remélem animált kép¬ 
sorokkal lesz megoldva a dolog. Vagy 
egy másik idézet: .Két vadászat között 
a nőstények csak akkor hajlandóak pá¬ 
rosodni, ha az életszínvonalunk elég 
magas." Már ki is ótlöttem egy ide 
passzoló játáknevet: Xoo s Family alias 
Ungi-Bungi''. Félre ne érts, Péter, az öt¬ 
leted tényleg nagyon frappáns, de olyan 
kacagtatöak voltak az egyes játéksza¬ 
bályok, hogy vétek lett volna kihagyni 
ezt a ziccert. A játéköttet egyébként 
tényleg megér egy átgondolást, a fogal¬ 
mazásbeli aranyköpések ellenére is (sót, 
annál Inkább!), Péter címe a szerkesz¬ 
tőségben, komoly érdeklődőknek hoz¬ 
záférhető. 

Még egy tipp- ■ 

Hivekovics Zoltántól Kaptunk Apydia 
cheateket. A clmképernyőn vakon gé¬ 
peljük be: 

MISSHONEVBEE = 2. pálya 
DEPUTYOFLOVE - 3, pálya 
HASTALAVISTA . 4. pálya 
SNEAKPREVIEW > 5. pálya 
SHOWCREDITS(+Retum) - 
Endsequence 

Külöfiszám téma 

Nagyon sokan gratuláltatok a nyári 
kűlönszámhoz, amit ezúton is köszö¬ 
nünk; tényleg apait-anyait beleadtunk. 
Egyedül a poszterrel voltak probiómák, 
mivel a Monkey Island 2-1 szét kellett 
szedni ahhoz, hogy kiszedhessétek. 
Ennek „helyszűke" okai voltak, de a le¬ 
velekből kiderült, hogy volt aki egy ele¬ 
gáns lépéssel megoldotta a problémát: 
egyből vett két 576-ot. Csak igy tovább! 
Meg fogadandó Ötlet. 





És ezzel sajnos be kell hogy zárjam 
mókaiáram, meri elfogyott az ihlet, no 
meg a hely. Jövő hónapban ismét je¬ 
lentkezem, addig is írjatok mindenről, 
ami csak az eszetekbe jut. Bye! 

Tippek-trükkök 

Lazításképpen egy remek tipp Lukács 
Károlytól aki a Big Game Físhing-hez 
küldött segítséget. „Ha halat is akarunk 
fogni, nemcsak hajókázní, ime a recept: 
vásároljunk 2 db akkumtátort, 2 tekercs 
zsinórt, 200 db beetetőt. majd tankol¬ 
junk tele. A kijelölt helyre érve horgász¬ 
ni kezdhetünk (F), majd csali választás 
(1 1 2.3,4,5). Ezután a joy jobbra húzá¬ 
sával növeljük a féket, majd engedjük le 
a zsinórt pontosan a megadott mélysé¬ 
gig (30, 50, 70}. Állítsuk be ezután a 
sebességet {-i-. 

A táblázat a következő: 


Csali 

Mélység 

Sebesség 

\ Halfaj 

1 

30 

03 

kékcápa 

1 

50 

09 

kékcápa 

1 

70 

03 

kékcápa 

3 

30 

03 

feketecápa 

2 

50 

09 

feketecápa 

2 

80 

OS 

leketecápa 

3 

30 

08 

kardhal 

3 

50 

08 

kardhal 

3 

70 

08 

kardhal 

4 

30 

04 

tonhal 

4 

50 

04 

tonhal 

4 

70 

04 

kardhal 

5 

30 

04 

tonhal 

5 

50 

04 

tonhal 

5 

80 

04 

tonhal 


Például: 1-es csali, lék maximumon, 
a zsinór a mélységen áll, sebesség be¬ 
állítva. Most nyomjuk meg a space-t 
(etetés), és várjunk. Ha nem kap, akkor 
újból etessünk, amíg a bot vége el nem 
kezd mozogni és megjeienik a zsinór. 
Vágjunk be (fire-i-hátra), és fárasszuk ki 
a halat (fíre+előre-hátra). Nem egy ör¬ 
döngösség! Zolee 
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Egy új világ 
születiki 


Ashes 


Idézet 
Mike Singleton 
a játékhoz írt 
előszavából: 
„ Tőrtétielmet élünk. 
Lélegzetelállító 
gyorsasággal 
formálódik újjá 
a világ politikai 
térképe. 
Ez a forrongás 
húzódik meg 
a játék hátterében. 
Képzelt környezetbe 
helyezi a világban 
eluralkodó 
problémagócokat, 
melyek megoldása a 
Te feladatod lesz. 
Teremts békét és 
harmóniát 
a CSR-hen 
(Confederation of 
Syndicalist 
Repuhlics, 
Szindikalista 
Köztáraságok 
Szőwtsége), 
egv gigantikus, 
többnemzetiségű 
alomhatalom bán, 
ahol a központi 
irányítás megbénult, 
és nemzetiségek 
közötti 
polgárháború 
fenyeget. 
Az AOE-ben 
visszaköszön a mai 
valós világ, 
hogy milyen nehéz 
békét és fejlődést 
hozni azokra 
a területekre, 
ahol jelenleg csak 
kegyetlengség, 
véro7itás és 
szeniedés honol 


iőször egy kis elmélet: a 
történelmi folyamatok 
hatására kissé megváltozott 
a köztársaságokon belül) 
politikai hierarchia. A lako¬ 
sok már nem hisznek az ál¬ 
lami funkcionáriusoknak, 
hanem saját nemzetiségi 
vezetőikre hallgatnak. A 
nemzeti ranglétra csúcsán áll 
a President, aki nemzetének 
teljhatalmú ura. Négy Go- 
vernor követi a ranglétrán. 
Ezek mindegyike négy sza¬ 
kértői (Professton) gárdát 
irányit; egy orvosit, egy ka¬ 
tonait, egy mérnökit és egy 
adminisztrátorit. Minden 
gárdának vagy egy Head of 
Profé SS ion-ie, aki a többi 7 
tagot irányítja {a ranglétrát 
az 1. sz. táblázat mutatja be.) 

Mindezekkel azért fontos 
tisztába lenni, mert csak a 
gárdák segítségével tudjuk 
végrehajtani a célkitűzésein' 
két, melyek a következők: 

= Épüietfejíesztós 

Vagy egy szakértő, á vele 
folytatott párbeszéd során 
ajánlja fel a segítségét, hogy 
teljesen új objektumokat épít 
számunkra, vagy a tarto¬ 
mány már meglévő épületeit 
meggyőzéssel, illetve az 
épület vezetője állal kért el¬ 
lenszolgáltatás megtételével 
birtokba tudjuk venni. Ezután 
az adott objektum az UC 
(United Community) fennha¬ 
tósága alá kerül, és minden 
szolgái tatásával rendelkezé¬ 
sünkre áll. 


= Etíenséges obj&ktumok 
megsemmisítése 

Vagy egy szakértő fela¬ 
jánlott segítségét fogadjuk el 
a lebontásra, vagy magunk 
romboljuk le az építményt. 

s Lesiereiési program 

Ellenséges katonai egy¬ 
ségeket kell megadásra 
kényszeríteni VAGY közvet¬ 
len katonai akcióval, ami si¬ 
keresség esetén saját had- 
osztájaink növekedésé! je¬ 
lenti. VAGY a szakértő part¬ 
ner önként djánlia fel bizo¬ 
nyos nagyságú terület demi- 
litarizálását Ez szintén ka¬ 
tonáink számát növeli. 

- Nemzetiségi zavargások 
megszűntetése 

Szavazatok gyűjtésével 
érhető el. melyei szintén a 
szakértők ajánJanak fel. 

A fenti négy cél elérése 
közben felmerülő fogalmak 
magyarázata következik ez¬ 
után. 

FELAJÁNLOTT SEGÍT¬ 
SÉG: szakértővel való talál¬ 
kozás során ellenszolgália- 
tás tejében különböző fajta 
segítségnyújtást ajánlanak 
fel részünkre. Két lehető¬ 
ségünk van. Vagy elfogad¬ 
juk a segítséget, mire Ők 
minden alatlvalójukat mel¬ 
lénk áliltják és elvégzik a fe¬ 
lajánlott szolgáltatást, vagy 
várakozó álláspontra hely¬ 
eztetjük őket, amíg egy TÉ- 
AM-et össze nem tudunk 


hozni. Ugyanis a játék folya¬ 
mán néhány szakértő ilyen 
TEAM-eket fog kérni segít¬ 
sége fejében, A TEAM-ek 
feloszlását a 2. sz. táblázat 
mutatja be. A TEAM-be kell 
még egy Coordinalor is. ha 
többnemzetiségű a csapat. 

MEGGYŐZÉS: épületek 
e If og lal ásáná I alkal maz hat - 
juk ezt a módszert. Vagy 
csereüzlettel intézhetjük el a 
dolgot, vagy rábeszéléssel. 
A rábeszélés fajtája többféle 
lehet, ikonokkal jelölve: hí¬ 
zelgés, könyörgés, hipnózis, 
trükkök használata, fenye¬ 
getés, zálog adás, hivatali út 
betartása, békés közeledés. 
Ezek közűi minden partner 
esetében csak kettő műkö¬ 
dik. Ha a „Száj''-ikont vá¬ 
lasztjuk. a beszélgetés köz¬ 
ben kipuhatolhatjuk a hely¬ 
telen választásokat. A Száj- 
ikon mellett előfordulhat még 
„Kopogtató^-ikon. amivel a 
város többi nevezetess^ét 
járhatjuk körül, „óra íkon^ 
amivel megvárhatjuk az idő¬ 
vel m^éfKezö szakembert, 
A „Fej-'lkon egy szakember 
jelenlétét jelzi. Figyeljünk a 
szakember jelvényére, mert 
minden nemzetiségű gárdá¬ 
nak különböző, és csak az 
ugyanolyan jelvény ű felette¬ 
sei irányítják öt! 

ELLENSZOLGÁLTATÁS: 
olyan tárgyak ezek. amelye- 
két egyes objektumok elfog¬ 
lalása után tudunk megsze¬ 
rezni magunknak, és t^lőle 
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gazdálkodni é$ a kérásekat 
teljesífeni. Ezek a követke* 
zők: arany rúd, gyémánt, étéi, 
bor, árucikkek, szerszámok, 
gyégyszerek, ruha, száraz¬ 
földi jármű, vízi jármű, ten- 
geraiattjárd, repülőgép, 
üzemanyag, munícid. diplo¬ 
máciai papírok, iratok, első¬ 
segélycsomag, tüzoltóegy 
ségek, taktikai cella, eictra 
idő, harci egységek, légi 
szállító egységek. 

IDŐ MÚLASA: minden 
egyes tartomány meghódí¬ 
tására bizonyos mer^nyiségü 
idő áll rendelkezésűnkre. Ezt 
egyes objektumok elfoglalá¬ 
sával, vagy a szakértők által 
felajánlott extra idővel tudjuk 
növelni. Ha túlléptük az idő- 
intervallumol, akkor forron¬ 
gások törnek ki a tartomány¬ 
ban 

Az akció előtt még egy kis 
földrajz és térképészeti is¬ 
meretek; a hosszú installá¬ 
lás után megjelenő birodal¬ 
mi térképen 5 tagköztársas¬ 
ág nevét olvashatjuk; Ossía, 
Rüzakhstan, Belokraine, 
Modenia, Servonia. Minden 
egyes köztársaság 9 tarto¬ 
mányra oszlik, melyek közül 
köztársaságonként 1-1 ki^ 
emelt szerepet játszik. Ezek 
sorrendben a következők: 
Zemla, Abakan, Ostrov, Ta- 
sejevo, Chor. Fontosságuk 
abban rejlik számunkra, hogy 
köztársaságonként választ¬ 
hatunk: VAGY a központi 
tartományt és még kettőt el¬ 


foglalva szabadíthatjuk fel a 
köztársaságot, VAGY oly 
módon, hogy a köztársaság 
minden tartományát elfoglal¬ 
juk. kivéve a központit. Egy 
tartományról úgy állapíthat¬ 
juk meg, hogy melyik tag- 
köztársaság része, hogy 
megnézzük, hogy melyik 
nemzetiség szavazatából 
kell a legtöbbet összegyűjte- 
r^í. Ez az adat ugyanis híven 
tükrözi a birodalmi viszonyo¬ 
kat. 

A TÉHKÉPKEZELÉS. A 
joystickéi a következő be-, 
kikapcsoló ikonokra tudunk 
rád ick el n i; P er s pe kt ívavá l - 
tás, tengerfenék ábrázolása, 
felszíni vagy politikai térké¬ 
pek közötti váltás, Útírány- 
tervezás (Space gombbal), 
városok kijelzése. Ha a nyi¬ 
lat ráirányítjuk a várost jelötő 
pöttyre, akkor automatikusan 
felvillan egy információs 
képernyő, amin a követke¬ 
zők olvashatóak: városnál 
(piros pötty) annak neve és 
épületei, pirossal jelölve, amit 
már elfoglaltunk, fehérrel ír- 
vOt amit lebontattunk. Em¬ 
bernél (sárga pötty) neve, 
rangja, beosztása. Katonai 
egységnél (lila pötty) a jár- 
művek típusa és száma. 
Eleinte csak néhány pont 
látható a térképen, de radar- 
állomások elfoglaiásával 
újabb területek válnak látha¬ 
tóvá. A térképet az Fi gyel 
hívhatjuk elő. 


Fe-vel az AKCIÓT kap¬ 
csolhatjuk be, amivel kezde¬ 
tét veszi az isménető utolsó 
szakasza, A játék kezdete¬ 
kor egy vadászrepülővel in¬ 
dulunk. Ezt később célszerű 
szállítörepülőre cserélni, 
mert azt nem támadják meg 
az ellenséges gépek Irányí¬ 
tása joyjak a kurzorgombok 
kai (gázadás) és az 1-7 bil¬ 
lentyűkkel történik. 1 « ki-, 
beszállás a gépbe, 2 = auto¬ 
mata utazás a térképen be¬ 
jelölt útvonalon. 3 = épület 
lehet bemenni a járműből 
közvetlenül is. 4 - egy sza¬ 
kaszt hívhatunk segítségül, 
ha megszorítanak az ellen¬ 
feleink. 5 = lószeru tán pótlás. 

6 í= jármű segítségül hívása. 

7 - gyors utazás, csak gya¬ 
logosan! 

F3 - megnézhetjük, hogy 
hány emben sikerült eddig 
oldalunkra állítanunk, 

F4 = az eddig összegyűj¬ 
tött TEAM-einket nézhetjük 
meg. Kezdetben 5-5 csapa¬ 
tunk van. 

F5 ^ készleteink. 

F6 = célkitűzések és ed¬ 
digi megvalósítási arányuk. 

F7 = visszakapcsolás egy 
esetleg megszakított be¬ 
szélgetéshez. 

fI = eddig megismert 
emberek. 

F9 - savé, 

F10 * load. 

Esc - a játék újraindítása, 
Zolee 
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A Vikitjgs dm valószínűleg nem 
jelent senkinek semmit. Ha azon¬ 
ban azt mondom Kingdoms of 
Englaná II, akkor gondolom so¬ 
kak érdeklődését felkeltettem. 

A játék lényege semmit nem 
változott elődjéhez képest, a cél: 
minél hamarabb elnyerni az 
„Anglia Királya” címet. A kü¬ 
lönbség csupán annyi, hogy a Vi- 
kings néhány évszázaddal előbb, 
a Ki században játszódik. 


A program kezdeteikor hat föúr kő- 
zül válogat hatunk. Pozitívum, hogy a 
fetesleges föurakat ki lehet kapcsolni, 
így nem kűtelezö a játékot hatan ját¬ 
szani. Fejlődés az első részhez ké¬ 
pest az is, hogy egyszerre akár rr^índ 
a hat főurat át lehet tenni „emberi'' 
irányításra, tehát már nem csak né¬ 
gyen játszhatunk. A játék elején az 
egyes főuraknál beállíthatjuk a nevü¬ 
ket, hogy ki (vagy mt) fogja őket irá¬ 
nyítani, valamint azt hogy hány tarto¬ 
mány meghódítása szükséges a nye¬ 
réshez. Alul még meghatározhatjuk a 
nehézségi szintet (OIFFICULTY), majd 
a ..CONTlNUE"-val indíthatjuk a játé¬ 
kot. 

A gép ekkor megkérdezi, hogy mi 
akarjuk (SELECT), vagy a gépre bíz¬ 
zuk (RANDOMIZE) a saját várunk el- 
helyezését a térképen. Mivel a térkép¬ 
nek csak egy részletét látjuk, ezért a 
jobb egérgombot lenyomva tartva tud¬ 
juk a képernyőt a kívánt helyre scroll- 
ozní. Amikor átvesszük az irányítást 
először mindig a mezőgazdaságunk¬ 
kal kell toglalkoznunk. Ez csak annyit 
jelent, hogy a saját tartományainkban 
újabb termőföldekéi vehetünk (ha ke¬ 
vés a termés), illetve ha a lakosság 
élelme nem elég szétoszthatunk ka¬ 
jál. Tér műföldet csak akkor vegyünk, 
ha a lakosság (vagy az olt állomásozö 


hadseragek) létszáma azt ír>dokolttá 
teszi, mivel ha nem így van, akkor a 
földek csak bevetetlenül állnak. {XX 
fields nőt ín use yef.) Nézzük tehát az 
ilyenkor ha^nálandó menü pontjait: 

Legfelül látható az adott tartomány¬ 
ra vonatkozó adók mértéke. (Ez a tar* 
tomány fejlettségétől függ.) Ez alatt a 
terület birtokosa olvasható. 

Stronghold - az erődítmény típusa. 
(Ha van.) 

Ourrent - a nép ieleníegi ellátottsága. 

Harvest - a learatott termés. 

E két menüpontnál a következők 
jelenhetnek meg: Enough (elegendő). 
Shortage (hiány), és Surplus (több¬ 
let). 

Stocks - a raktáron tévő élelem. (A 
raktározáshoz minimum egy toronyra 
van szükség ) 

Patrol vagy Garrison - a tartományt 
védők száma. 

New - a felvehető újoncok száma. 
Ha itt unlimited áll, akkor majdnem 
korlátlanul sorozhatunk. 

Terrain - a terület domborzata. (Bár 
ezt a térképen úgyis láthatjuk,) 

Populace — népesség. 

Growth - szaporulat. 

Díed - halálozás. 

Land - a terület típusa. 

Notes - üzenetek. Pl: a szükséges 
plusz termőföldek száma (Can farm 
XX more fields.), stb. 

A menü jobb alsó sarkában láthat¬ 
juk a fa-, kő- vagy érckitermelásúnk 
nagyságát, ha van, A középen, lent 
lévő ikonokkal pedig a már említett 
élelmiszerelosztást intézhetjük. 

Ha továbbnyomtuk a mezőgazda¬ 
ságot (CONTINUE), a képernyő bal 
szélén a következő ikonok közűi vá¬ 
laszthatunk: 

Seregekre vonatkozó paranosoK. 
(Zászló ikon) 

Az ikonra ráciíckelve, majd egy 
zászlót (sereget) kiválasztva, egy me¬ 
nü jelenik meg: 

Mén - katonák száma. 

Cat - katapultok száma. 

Ftg - a sereg fáradtsága. 

Days - a sereg rendelkezésére áltő 
napok (mozgási pontok). Ettiől min¬ 
den körben 15-öt kapunk. 
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March - menetelés. (Sereg mozga- 
lása.} 

Forced March - erőltetett menet. 

Exchange Troops + Items - kato¬ 
nák wagy katapuftok cserélése. Ez tör¬ 
tén hei a helyőrséggel, vagy más sere¬ 
gekkel. Ha a cserepartnerek mozgási 
napjai nem egyenlők, a cserót meg¬ 
szakíthatjuk (CANCEL), vagy a maga¬ 
sabb nap számú csapatot addig pi¬ 
hentetjük (REST + EQUAL) amíg az 
megegyezik a másikkal. Ezek után 
létrejöhet a csere: 

Swordsman: kardforgatók. 

Archer: íjászok, 

Crossbowman; nyífpuskások. 

Pikeman: lándzsások. 

Knight: lovagok. 

Mtd knight: lovas lovagok. 

Champion: profi harcosok, 

Cataputt: katapultok. 

Make Camp & Rest - letáborozni, 
és pihenni. 

Army Status - információk a sereg¬ 
ről 

Ha egy seregünket eJlenséges, vagy 
még meg nem hódított területre irá¬ 
nyítunk. akkor az megáll a határon és 
vár a támadási parancsra. Ezt csak 
simán a megtámadandó területre clic- 
kelve tudjuk kiadni, Ekkor még a prog¬ 
ram visszakérdez, így hát mégegyszer 
erősítsük meg döntésünket (RESÜL¬ 
VE). Ha nem adjuk ki külön a paran¬ 
csot. úgy a gép a kör végén automa¬ 
tán megteszi azt. Új hódítás esetén 
először Is a gép kiírja a paraszti elle¬ 
nállás erejét. Ezután a harc menüje 
következik, ahol az egyes egységek 
kivonásán, és a visszavonuláson kí¬ 
vül már nem sokat tehetünk. A csata 
ugyanígy zajlik ellenséges csapatok 
megtámadása esetén is. (A másik já¬ 
tékos ilyenkor joystick segítségével 
irányíthatja csapatait.) A csata végén 


egy kis statisztika jelenik meg. ahol 
tájékozódhatunk a veszteségeinkröL 

Beruházások. (Kérdőjel a tarto¬ 
mányban Ikon.) 

Erre az ikonra ugyanaz a menü jön 
be. mint a mezőgazdaságnál, csak 
éppen aluf a következők közül vá¬ 
laszthatunk: 

Építkezés: ez vonatkozhat kikötőre 
(SEAPORT), vagy vár fejlesztésére 
(IMPROVE). Ez utóbbinak öt szaka¬ 
sza van: Cfear Land {tiszta terep), To- 
wer Outpost (őrtorony), Keep (várto¬ 
rony). Small Castle (kis vár), Large 
Castle (nagy vár). A vár típusa hatá¬ 
rozza meg agy tartomány fejlettségét. 
Pl: a kis várnál már lehet katapultol is 
vásárolni, a nagy vár pedig már 
egyenlő rangú az otthoni kastélyunk¬ 
kal. Ha egy tartományban akár csak 
egy őrtorony van, akkor annak a meg¬ 
támadásához már katapu ltokra van 
szükség. 

Amikor egy kikötőnk elkészül, rög¬ 
tön kapunk hozzá egy flottát is. Ez 
kezdetben egy egyszerű gályából 
(Galley) áll, azonban a kikötőnél a ha¬ 
jó ikonra clikelve vehetünk hozzá na¬ 
gyobb bárkákat (Barque), vagy hadi¬ 
hajókat (Man-OWar). A flottáinkat 
ugyanúgy irányíthatjuk, mint a sere¬ 
geinket, A hajóinkat a part télé irányít* 
va felvehetünk, vagy kirakhatunk ka¬ 
tonákat (Un/Load Troops+ltems). 
partra tehetünk hadsereget (Create 
Army+Unioad), újabb hajók csatla¬ 
kozhatnak a flottához (Exchange Ships 
W/Port), vagy ellenséges tartomány 
esetén beronthatunk csapatainkkal 
(Invadé wifh Báron). 

A beruházásoknál még két ikon 
szokott megjelenni: új zsoldosok 
fogadása a helyőrséghez, és végül új 
hadsereg létrehozása. 

A különböző hadi kiadásokhoz ter¬ 
mészetesen nem csak pénz, hanem 


nyersanyagok is kellenek. Ezért min¬ 
dig ügyeljünk a folyamatos termelésre 
is. 

Bányák feltárása. (Kérdőjel egy 
hegységen.) 

Ennél az opciónál Öt arany ellené¬ 
ben kutatásokat végezhetünk az adott 
tartományban. Ha szerencsénk van, a 
„SUCCESS'’ felirat jelenik meg. és ez¬ 
zel újabb bányával gyarapoduirk. Bá¬ 
nyák csak a hegyvídékes területeken 
lehetnek. Ha egy bánya kimerül (RAN 
OUT), nem kell elkeseredni, mivel va¬ 
lószínűleg a közelében újabbat talál¬ 
hatunk, 

A bányák ikonja alatti ábráról folya¬ 
matosan tájékozódhatunk nyersanya¬ 
gaink mennyiségéről, arra ráciickelve 
pedig eladhatunk belőlük. A pajzs alatti 
szám a kincstárunk állapotát jelzi. A 
pajzsot kiválasztva pedig Információt 
kaphatunk a befolyt adókról (Tax In- 
come). a kitermeli ércek mennyiségé¬ 
ről (Őre Income). az előző fordulóban 
befolyt adókról (Lasf Tax) és kitermelt 
ércekről (Last Őre), a meghódított te¬ 
rületek mennyiségéről (Territories), 
hadseregeink (Armíes) és flottáink 
(Flotillas) számáról, az élelmiszer-hiá¬ 
nyokról (Food Shortages) és a felhal¬ 
mozott készletről (Food Stocked), vé¬ 
gül a fa (Wood), a kő (Stone), és a 
vask i íerm e lésú nk rŐI (I ron). 

A ,VIEW MAP” ikont választva egy 
kisebb térképen megnézhetjük a je¬ 
lenlegi erőviszonyokat. Végül a .NEXT 
KfNG"-gel átadhatjuk az irányítást a 
következő játékosnak. 

A játékban lehetőség van az állás 
kimentésére, ill. visszatöltésére is az 
,.8" és az X* billentyűket használva. 
Új játékot kezdeni az billentyűvel, 
az egyik király irányításának a meg¬ 
változtatását pedig a X' billentyű se¬ 
gítségével tehetjük meg. 

Mint az eddig leírtakból kiderült, a 
játék némileg komplexebb lett az első 
részhez képest, azonban - szerintem 
- manapság már egy valamit is magá¬ 
ra adó stratégiai játékból sem hiá¬ 
nyozhat egy kevés grafika, vagy ani¬ 
máció. amely feloldja a játék monoto¬ 
nitását Ezzel természetesen a Vikíngs 
nem rendelkezik, a játék megnyerése 
is csak egy gratulációból, na és a sej¬ 
telmes „TO BE CONTINUED” felirat¬ 
ból áll. 

Vári Zoltán 
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Megmondom őszintén, 
amikor először meglát¬ 
tam a Darkseed grafi¬ 
káját, az eddig ritkán 
használt 640*480-as 
felbontást, mindezt 
VGA-n, nagyon elcso¬ 
dálkoztam. Gyönyörű 
digitalizált hátterek, reális ani¬ 
máció. A játék két nagy színté¬ 
rén játszódik, a valós világban 
és a sötétség birodalmában, 
ami a tükörképe a világunk¬ 
nak. Az árnyékvilág „díszleteit 



H.R. Giger tervezte, 
akiknek nem mond 
sokat a név. azoknak 
megemlíteném, hogy 
az ő nevéhez fűződik 
a Nyolcadik utas: a ha¬ 
lál stb. Ennék köszön¬ 
hetően a hátterek 
úgynevezett biomech hatá¬ 
súak, ami az emberi test¬ 
részek és mechanikus ele¬ 
mek ötvözete. A történet 
kísértetiesen hasonlít a film¬ 
éhez: 


Harc két dimenzió között 



M iké agyába belehelyeznek az ide' 
geriek egy emberíól. ami három 
nap alatt fejlődik ki, s a kifejiődötl 
szörny elpusztítja az emberiséget. A já' 
ték stílusa egy elég kellemesen irányítha¬ 
tó kalandjáték, bár az időzítésre mindig 
nagyon figyelni kell. Az irányítás a kövei' 
kező: az e^r jobb gombjával válogatha¬ 
tunk az ikonok között, ami aiapheiyzet- 
ben nyíl, illetve ha valami kijáratra visszük 
négyágú nyíL Következő ikon a nyitott 
tenyér. Ha olyan dologra visszük a képer¬ 
nyőn. amivel lehet kezdeni valamit, muta' 
töujjá alakul Mégegyszer megnyomva a 
jobb gombot az ikon felkiáltá/kérdőjellé 
alakul. A képernyőn mozgatva az olyan 
helyeken, ahol ,.van valami', felkiáltójel 
látható, s a bal gombot ilyenkor meg¬ 
nyomva a look igének felel meg. A képer¬ 
nyő tetejére mozgatva a nyilat, tárgyaink 
láthatóak (és egy disk, amivel menthe¬ 
tünk, kiléphetünk stb.), s fájukdickelve 
használhatjuk valamin 

Mike Da>^son, a sci-fí író egy nyugodt 
helyen szeretett volna dolgozni. Néze¬ 
gette a hirdetéseket, s nagyon megtet¬ 
szett neki egy régi viktoriánus típusú 
ház Skóciában, teljes berendezéssel. 
Nem késlekedett sokat, megvásárolta, s 
bele is költözött. Sok-sok éve. ugyan¬ 
ezen a helyen, egy másik dimenzióba 
idegenek érkeztek, azzal a céllal, hogy 
az ernbereket kiirtsák a föld szinérői, s a 


két dimenzió közötti kapu épp a házban 
van valahol... 


ELSŐ NAP 


Mike első éjszakáját tölti a viktoriá¬ 
nus házban, Szörnyű rémálom gyűtri. 
melyben kél fémkéz felnyitotta kopo¬ 
nyáját, s egy embriót lövelltek az agyá¬ 
ba egy hatalmas injekcióstű segítségé¬ 
vel Reggei miután felébredtünk a rém¬ 
álom után. sétáljunk ki a fürdőszobába, 
vegyünk ki egy aszpirint a pipereszek¬ 
rényből s igyunk rá egy pohár vizet, 
majd tusoljunk le. 8elépve a következő 
szobába, vegyük szemügyre a szek¬ 
rényt. amelyben az öreg kabát van, s 
vegyük fel a könyvtárjegyet a felső polc¬ 
ról A könyviárjegyen Tolklen: Gyűrűk 
ura c. könyve van feltüntetve. Menjünk 
le a földszintre, majd balra a könyvtár¬ 
szobába, s szedjük fel az asztalról a 
papírt a ház alaprajzával s vessünk rá 
egy pillantást: róglön feltűnt két titkos 
helyiség. Kb. 10 érakor csenget a pos¬ 
tást s egy csomagot ad át számunkra A 
csomagban egy játékbaba van, amit so¬ 
káig nézve ügy tűnik, mintha egy idegen 
gyermekké alakulna, majd vissza. 
Hagyjuk el a házat, s keressük meg a 
garázst, nyissuk ki az ott pihenő Öreg 
autó csomagtartóját, vegyük ki belőle a 
feszi tővasal. Nyissuk ki az ajtót, száll¬ 
junk be az utastérbe, ahol kinyitva a 


kesztyűtartót egy kesztyű tulajdonosai 
leszünk. Térjünk víssza a könyvtárszo¬ 
bába. és nyomjuk meg a jobb oldali pol¬ 
cot, mire teltárul a titkos járat. Miután 
beléptünk, nyissuk ki ismét az ,^jtól", 
ami becsukódott mögöttünk. Léirázzunk 
egyet fel és vegyük magunkhoz a sa¬ 
rokba dobott kötelet, s nyissuk fel az 
ajtót, ami épp a szobánkba vezet. Ne 
felejtsük ezt az ajtót is nyitva hagyni! 
Menjünk fel a padlásra, majd lökjük ar¬ 
rébb a ládát, hogy ki tudjunk menni a 
teraszra. A feszítővas segílságével 
nyissuk fel a ládát, amiben egy naplót 
találunk, az előző tulajdonos feljegyezé- 
seível az idegenekről A legfontosabb 
információ az, hogy a tükör az átjáró a 
Két dimenzió között, amit levitetett a ga¬ 
rázsba. mert iszonyú rémálmai voltak, s 
abban reménykedett, így nem zaklatják 
tovább. Miké azóta már visszavítte a 
nappaliba... Sétáljunk KI a teraszra, 
kössük a szoborra a kötelet, és távoz¬ 
zunk angolosan. Induljunk be a város¬ 
ba, és keressük fel a vegyeskereskedőt, 
adjunk neki egy pénzt, és vegyünk rajta 
egy üveg Whísky-1, Amikor levesszük a 
polcról, az eladó megemlíti, az Oeiberl 
(köztiszteletben álló személy) kedven¬ 
ce. Delberl is belép az üzletbe, s rövid 
beszélgetésből m^tudja írók vagyunk 
és meghív magához másnap hat után a 
yard jára, és még átadja a négjegykár- 
tyájál Keressük lel a könyvtárat, ve- 
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gyük fel a padlón heverő hajtűt, majd 
adjuk át a kőnyvárjegyel a könyvtáros' 
hölgynek, aki közli velünk, hogy a C 
sorban a zöld könyv az. Keressük meg 
a fent említett könyvet, és üssük fel. Egy 
papírcetli hullik ki belőle, amiből a kö¬ 
vetkezőket tudhatiuk meg. Az Öreg 
Thuttie úr egyszer lenyelte az előző ház- 
tulajdonos órakulcsát, de azőta meghalt 
a kriptájába a bal, felső, jobb gombok 
megnyomásával juthatunk be. Sétáljunk 
ki a temetőbe, ahol a Thuttle mauzőle’ 
um áll. Nyomjuk meg a gombokat a cet^ 
lire irt sorrendben, s szabad az üt, Ke^ 
ressük meg azt az urnát, amelyikben a 
kulcs van. Térjünk haza. nyissuk kí a 
nappaliban álló órát, s egy nevet látunk 
belevésve. Szemügyre véve a tűkről, 
láthatjuk, hiányzik egy darabja. Olvas¬ 
suk el a rátűzött cetlit, amiből megtud¬ 
hatjuk a rámolásnál történt a Jbaleset'. s 
holnap elküldik a hiányzó darabját. Most 
már .nyugodtan" lefeküdhetünk. 


A második nap 


Ismételjük meg az előző napi műve- 
ieleket a fürdőszobában, majd várjuk 
meg, amíg jön a postás, s átadja a hi¬ 
ányzó tükördarabot, flakíuk be a tükör¬ 
be, s máris átléphetünk a másik dimen¬ 
zióba, Az ajtók, tárgyak, helyszínek 
helyzete szinte teljesen megegyezik a 
valódi világéval, rrem lesz nehéz tájéke- 
zódnt. Menjünk be a .könyvtárszobába", 
majd a titkos helyiségbe (de jó hogy 
nyítvahagytuk az ajtót), s menjünk fel a 
felső emeletre a telepőrt segítségével. 
Keressük meg a teraszt, vegyük fel a 
távcsövet, amivel nézelődhetünk az 
égen. Ugyancsak a teraszon láthatunk 
egy kart, amit húzzunk mag a kesztyű¬ 
vel, Ennek eredménye az, hogy meg¬ 
nyílik a kijárati ajtó. Menjünk ki és indul¬ 
junk el a Jemető'^ felé, s az épület elől 
vegyük fel az ásót. Térjünk vissza a va¬ 
lós világba, és siessünk a könyvtárba, 
ahol előkerítették az általunk keresett 
könyvet (?}. Elnézegetve a képet, az a 
benyomásunk támad, hogy a két világ 
kísértetiesen egyforma, s minden 
ugyanott van. Egyszóval sok új ínfót nem 
szereztünk, induljunk el a temetőbe, és 
keressük meg az órába vésett név tulaj¬ 
donosát, majd hántoljuk ki (a kripta utá¬ 
ni képernyő) Egy újabb naplófoszlány: 
most az autójáröl írt a fickó, és az idege¬ 
nek űrhajója közti összefüggésről. és a 
másik világ rendőrségének veszélyé¬ 
ről,,,, majd csak jó lesz valamire ez is. 

Most lehetőleg addig várakozzunk, amíg 
az óra el nem üti a hatot, s csak akkor 
induljunk haza (pl. nézegessünk a kripta 
tetejéről távcsövünkkel). Egy rendőr vár 
az ajtónk előtt, $ minden indok nélkül a 
zárkába vet. Mivel elmúlt hat óra, párnát 
is kapunk, ami alá gyorsan rejtsük el 
dolgainkat (hajtűt kesztyű a létfontossá¬ 
gú f), majd vegyük kézbe a bádogpoha¬ 
rat, s kopogtassunk vele a rácson, s az 
érkező rendőrnek adjuk át a névjegy- 
kártyát, mire szabadon enged. Ha eset¬ 
leg van időnk, emeljük le a pisztolyt a 
falról, s távozzunk. Keressük fel Dele- 
bertet (a garázsunktól jobbra az ösvé¬ 
nyen). s adjuk át neki a Whiskyt, mire ^ 
eltávozik kutyájával, ítthagyva a kutyus V 
botját. Vegyük magunkhoz, s induljunk ^ 
aludni. 
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A harmadik nap 


Ha nem sikerült előző nap felvenni a 
fegyvert, most tegyük meg (a házat a 
teraszra kötött kötélen keresztül hagy¬ 
juk el. mert az ajtóban egy rendőr vár’ - 
ez egész napra vonatkozikj, maid irány 
a másik világ. Most a kapu élői halad¬ 
junk kél képernyőt jobbra, s dobjuk íe a 
faágat a szakadékba, mire a szörny utá- 
naugrik, s szabad az út. Lépjünk be a 
rendőrség épületébe, mire börtönbe 
vetnek (ha nem lenne nálunk a fegyver 
lepuffantanának). A párna alatt megta¬ 
láljuk az elrejtett cuccokat, s a hajtű se¬ 
gítségével nyissuk ki az aitót. Kijutva a 
folyosóra egy szemközti zárkában meg¬ 
pillantjuk Sargol, aki nyolc éve itt rabos¬ 
kodik. Adjuk neki a hajtút, mire 6 eay 
láthatatlanság-tablettát ad át nekünl 
Sétáljunk ki a rendőrségről, s keressük 
fel a Jkönyvtárai", aminek a bejárata előtt 
egy szörny őrködik. Vegyük be a pirulát. 
sTathatatlanul beléphetünk az épületbe. 
Kapcsoljuk be a képernyőt, mire XY nő- 
személy jelenik meg, s elmondja ha meg 
akarjuk menteni magunkat és a világot, 
akkor meg kell semmisíieni az idegenek 
generátorát, és ez úgy lehetséges, ha 
sikerűt visszaküldeni úrhajőjukat oda. 
ahonnan jöttek, hisz ez tartja most őket 
életben a hibernáciő alatt. Tudtunkra 
adja. hogy a földi rendőrség az idege¬ 
nek hatalma alatt áll (gondoltuk), és még 
egy mikrofilmet is kapunk. Vigyük a fil¬ 
met a földi könyvtár olvasószobájába, 
kapcsoljuk be a filmnézőt, s rakjuk rá a 
filmet. Egy írás látszik rajta: XY ötletei a 
pincékről: a pincékbe sokszor dugják az 
emberek vagyonukat, értékeiket egy tit¬ 
kos rekeszti, ko alá stb. Ugorjunk be 
egy üveg Whísky-ért. s keressük fel 
házunk pincéjét, mozdítsuk el a padlón 
a követ, s egy slusszkulcs tulajdonosai 
leszünk, sót a kő ts megmarad. Vigyük 
el a követ a másik dimenzióba, keres¬ 
sük meg a főgenerátort (=kripta belse¬ 
je), s rakjuk a követ az alatta lévő nyí¬ 
lásba. s a kő energiával telítődik. Kifelé 
jövet lehetőleg ne érintsük meg a hiber¬ 
nált idegeneket, mert rövid úton elhalá- 
lozunk. Menjünk vissza a garasba, s 
töltsük a Whiskyt a kocsiba, üljünk be és 
indítsuk be. Rohanjunk el a másik di¬ 
menzióba. s a kapu mellett áildigáló űr¬ 
hajóba szálljunk be, s a kesztyűvel húz- 
zuK meg a kart, s az űrhajó beír>dul (az 
autónak köszönhetjük); és Mike vissza¬ 
rohan saját yíláqába. Az idegenek ge- 
nerálorál működtető ürhaió elszállt, s 
így el műit minden veszély, azaz az 
embrió még bennünk van. Nyissuk ki a 
bejárati ajtót, vegyük fel a csomagot, 
amiben egy baltanyél van. Rakjuk bele 
a kőbe. s zúzzuk be vele a tükröt. Mike 
elhagyja a házat, s kifelé menet Sue-val 
a könyvtárossal találkozik, aki gratulál, 
s átad néhány pirulát, ami elpusztítja az 
embriót. 

És a megnyerés? ismét házunkat lát- 
iuk elölről, s előtte egy tábla; Eladó. 
Mondhatom szép kis befejezés.. 

Koronczái Gáspár 
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Amigán eddig nem vala¬ 
mi sok történelmi ihleté¬ 
sű manager programmal 
találkozhattunk, ezt az 
űrt tölti be némileg 
a Max Design legújabb 
programja, az 1869. 
A játékban egy újonnan 
alakult, meglehetősen 
csekély anyagi tőkével 
rendelkező kereskedel¬ 
mi cég Igazgatójának 
szerepében kell vállala¬ 
tunkat felvirágoztatni, 
nagy hajóflottát építeni 
és több földrészen ki- 
rendeltségeket, irodákat 
létesíteni. 


őszintén szólva eddig nemigen 
hailottarti a Max Designról. így az¬ 
tán nem vártam tút sokat a program¬ 
tól. Ehhez képest nagyon kellemes 
meglepetés volt számomra az 1869. 
mivel a játék szerintem az Amigás 
managerprogramok új királya, min¬ 
den tekintetben magasan veri a 
konkurenciát. 

Az INTRO megtekintése után a J- 
vet tölthetünk be egy régi játékál¬ 
lást. a SPACE'Szel pedig új játékot 
kezdhetünk. Új játéknál meg kell ad¬ 
nunk a játékosok számát (1-4), ne¬ 
vét riemé! {M-férfi. W-nö), illetve 
cégeik nevét és azt. hogy melyik ki¬ 
kötőből indulunk. Miután ezeket be¬ 
állítottuk. a J-vel továbbléphetünk a 
következő menübe, ahol a játék 
hosszát tudjuk megadni. Kezdőknek 
legfeljebb 5 évet ajánlok (eleinte an¬ 
nak is Örülhetünk, ha ideig-óráig el¬ 
kerüljük a csődöt). 10 év fölött pedig 
csak az igazán tapasztalt játékosok 
próbálkozzanak. 
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A szfinx átkozottul átkos átka 


Sphinx Jinx 


MindenekeíöU néhány 
hasznos Jé tanácSn amelyek 
figyelembevétele eléfellétel a 
játék végigviteléhez: 

- amikor csak lehet, töltsük 
fel vízkészleteinket: 

- csak a leírásban említett 
helyeken ajánlatos leesni a 
párkányokról; 

- használjuk a pPause** 
funkciót a leírás olvasása 
közben, mert az kJ6 is eflen' 
fél; 

* nem érdemes kapzsiság^ 
bői aranyra vadászni, mert 
nem szükségesek a megol¬ 
dáshoz, az idő pedig vésze¬ 
sen pereg! 

A kirndulópcnttöl elindulva 
kerüljük meg a piramist és 
menjünk be az „EA''-val jelzett 
bejáraton. Nem érdemes a 
bejárat előtti aranydarabkák 
felvételével küszködni, csak 
délibábok, Menjünk át az 
északnyugati ajtón a másik 
szobába. Itt gyalogoljunk le a 
lépcsőn, lépjünk be a keleti aj¬ 
tón és ebben a teremben ve¬ 
gyük fel az északi falon levő 
ANKH'Ot és hagyjuk et a szo¬ 
bát az északi ajtón keresztüL 
Álljunk rá a kőkockára szem¬ 


ből. forduljunk délre és néz¬ 
zünk fel az erkélyen lévő ajtó 
ifányába. Többször lőjünk 
le a szemközti akadályba, 
majd menjünk vissza e déli aj¬ 
tón. A keleti ajtót használva 
hagyjuk el a szobát, lőjük le 
az előttünk álló kőlapot, hogy 
előtűnjön mógüle a kijárat a 
teremből- Menjünk ki erre. A 
szomszédos szobában lőjük ki 
a kutyafejeket, forduljunk dél¬ 
re. lépdeljünk fel szorosan a 
fát mellett haladva a lépcsőn, 
óvatosan settenkedjünk az 
északnyugati ajtó hoz, és 
menjünk át a másik szobába. 
Itt már jártunk az előbb, csak 
egy emelettel lejjebb. Vegyük 
fel az első szfinx-darabot (ví- 
vél elöszöfl). 

Menjünk vissza az előző 
szobába, lőjünk bele a kutya¬ 
fejekbe, és hagyjuk el a szo¬ 
bát a fejek közötti ajtón kelet¬ 
re. Tapadjunk szorosan a fal¬ 
hoz. és Így menjünk át a dél¬ 
keleti ajtón. Lőjünk bele az el¬ 
ső előhünk levő akadályba, 
majd a másodikba is, hogy 
felemelkedjen. „H" betűvel 
guggoljunk le, és araszoljunk 
ki a szobából a keleti ajtón 


keresztül. Érintsük meg a kö¬ 
vetkező akadályt, mire az le¬ 
süllyed. Lépjünk át. majd lő¬ 
jünk bele a két ötsz^ alakú 
jelbe, hogy a második is el¬ 
tűnjön. Irány ismét a keleti aj¬ 
tó. Lőjünk bele a kis kockába, 
mire a fal háirahűződik. Áll¬ 
junk közvetlenül a fal mellé, 
forduljunk hátra és megint fő¬ 
iünk a kockára. A fal vissza- 
húzödiki Visszafordulva hát¬ 
ráljunk neki a falnak, mire 
megpillantunk egy rejtett ajtót 
kelet felé. Vegyük erre az 
irányt. Menjünk neki az első 
akadálynak, mire feltűnik egy 
kocka. Manőverezzünk a koc¬ 
ka mögé, forduljunk keletre 
aztán fussunk KERESZTÜL a 
kockán a szemközti fal felé 
NAGY lépésekkel Közelftsűk 
meg annyira, amennyire csak 
lehet. Amikor leesik, lépjünk 
néhányat hátra, amíg újra fel 
nem emetkedik. Ismét néhány 
lépés előre, majd nagy lépé¬ 
sekre váltva fussunk ál alatta 
és nyomás ki a keleti ajtón. 
Kalandos epizódunk koroná¬ 
jaként vegyük fel a második 
szfinx-darabot a nyugati falról 
az ajtó mellől (vivát másod¬ 
szor!). Ne felejtsük itt az 
ANKH-ot se. Furakodjunk be 
a sarokban lévő doboz és a 
kék faldarab közé. forduljunk 
keletre és lőjünk a dobozba, 
mire egy rejtekút nyílik meg 
előttünk az .SX^-szel jelölt 
szoba felé. 

A párkányon menjünk az 
északi ajtóhoz és nyissunk be 
rajta. Araszoljunk végig óva¬ 
tosan az emelvényen és ve¬ 
gyük fel a harmadik szfinx-da¬ 
rabot (vivát harmadszor!). 

Ezt követően az északi fa¬ 
lon levő szájon kússzunk ke¬ 
resztül. Lépdeljünk le a lép¬ 
csőn, vegyük fel az ANKH-ot 
aztán menjünk vissza azon a 
lyukon keresztül, ahonnan át¬ 
másztunk ide. Haladjunk 
vissza egészen az .EA"-val 
jelölt szobáig. Menjünk ki in¬ 
nen a nyugati aitón keresztül, 
tipegjünk le a lépcsőn, ahol 
szembe találjuk magunkat egy 
halom kockával. Semmi cicó, 
lőjük szét őket. Természete¬ 
sen egy ajtót rejtettek maguk 


Vannak stílusok, 
amelyeket hirte¬ 
len felkap a nép¬ 
szerűség, hogy 
aztán ugyanolyan 
gyorsan el is tűn¬ 
jenek a progra¬ 
mok emésztö- 
gödreiben. Ilyen 
nagy fogás volt az 
egymáshoz meg¬ 
szólalásig hason¬ 
ló Dark Side, Dril- 
ler és Castle Mas- 
ter. Mindhárom 
3D-S grafikai 
megoldásokra, 
bonyolult játék¬ 
térre és egyéni 
alapötletre épül. 
A rajongóktól el¬ 
nézést kell kér¬ 
nem a leírás kies 
szárazsága miatt, 
de talán ez stíl¬ 
szerű a sivatagi 
piramisokhoz... 
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^ mögött. Menjünk be raita nyu- 
A gáti irányban. Vegyünk fel az 
W újabb szfinx-darabot (vivál 
negyedszer!). 

Húzódjunk a lépcső mögé, 
ahol egy újabb ajtót találunk. 
Nyissunk be. Menjünk fel a 
lépcsőkön, haladjunk át az 
északi ajtón, lépdeljünk az er¬ 
kély északkeleti sarkához és 
essünk le róla. Egy nyílást 
fedezünk fel, amely a szoba 
nyugati fala és a termet ke¬ 
resztül szelő faldarab között 
húzódik meg Préseljük át 
magunkat a résen és kapa¬ 
rintsuk meg az ANKH-ot és az 
újabb szfinx-darabot (vivát 
ötödször!). 

Préselődjünk vissza és 
menjünk kt az északi ajtón, 
ma|d a következő szobában is¬ 
mét északra haladjunk. Ebben 
a szobában egy mérgező szi¬ 
gony lóg a plafonról, amit taná¬ 
csos kikerülni (ha mégis hoz¬ 
záérünk. akkor gyorsan fussunk 
ki a legközelebbi ajtón, majd 
jöjjünk vissza). Hörpintsűk fel a 
vizet, vegyük magunkhoz az 
ANKH-ot és a szfinx-darabkát 
(vhrát hatodszor!). 

Nyomuljunk északra és 
kezdjünk et imádkozni. Beval¬ 
lom őszintén, hogy itt én is 
elég sokáig gatyáztam, mire 
átjutottam a túloldalra. Szisz¬ 
témát rtem véltem felfedezni a 
platformok ettűnésében és új¬ 
bóli felbukkanásában. Ha a 
falakon levő kék és barna 
kockákra rálövünk, akkor vé¬ 
letlenszerűen előcsalhatunk 
újabb ptatformokat. Bízzunk a 
jószerencsében és bukdá¬ 
csoljunk át valahogy a szem¬ 
közti (északi) ajtóhoz. Belép¬ 
ve a szobába menjünk le a 
lépcsőn, lőjük meg a két. fa¬ 
lon lévő szigonyt, majd szel¬ 
jük át a szobát északt Irány¬ 
ban. tel a lépcsőn és addig 
nyomjuk fel a joyt. míg fel nem 
vesszük az itt látható szfinx¬ 
darabot (vivát hetedszer!). 

Ezután ismét egy remek 
kanosszajárást kell bemutat¬ 
nunk a platformos szobán ke¬ 
resztül az „3D‘'-vel jelűit szo¬ 
báig. Itt menjünk be a nyugati 
faion található teleporton. és... 
illaberek-nádakerek, máris a 
.TD"* jelű szobába jutunk. 
Másszunk át a déli falon lévő 
lyukon és kapjuk fel az újabb 
szfinx-darabkát (vivát nyol¬ 
cadszor!). 

Lépdeljünk fel a lépcsőn, 
járjunk körbe a párkányon. Az 
utunkban álló k^et nagyon kis 
lépésekkel araszolva tudjuk ki¬ 
kerülni. Tovább nyomulva el¬ 
érünk egy újabb kőhöz, amit 
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pedig lökjünk le. Menjünk le a 
lépcsőn a földszintre, mász- 
szunk fel a kőre és innen már 
elérjük az északi falon lévő 
nyílást. Hatolj urhk be rajta, mire 
visszajutunk a teieportos szo¬ 
bába. A telepodot hagyjuk pi¬ 
henni, inkább haladjunk észak 
felé a szobában. A keresztbe 
fekvő akadályon csak vízvesz¬ 
teség órán tudunk átjutni! Lő¬ 
jünk bele a piramisba (minél 
közelebbről}, majd fussunk fel 
gyorsan {NAGY LÉPÉSRE 
VALTVA) a megjeleni lépcső- 
kön. A szomszédos szobában 
vegyük fel a leges lég újabb 
szfinx-alkatrészt (vivát kilen¬ 
cedszer!), és hagyjuk el a ter¬ 
met az északi ajtón keresztül. 

Ismét egy izzasztó szoba 
következik, melyet talán a 
legtalálóbban a ,Vak a sus- 
nyésban" r>évre lehetne elke¬ 
resztelni, Láthatatlan falakból 
álló labirintusban kell eljutni az 
északi kijárathoz. A térképen 
vázolt útvonal kicsit elnagyolt, 
de irányadónak megfelel. A 
Következő szoba kincsei kár¬ 
pótolnak a szenvedéseinkért: 
elsősegélyt, vizet és egy 
szfinx-részt vehetünk fel (vi¬ 
vát tizedszert). 

Navigáljunk vissza ezután 
két szobát délra (TG), kis lé¬ 
pésekkel menjünk a délnyu¬ 
gati ajtóhoz és menjünk na¬ 
gyon közel hozzá, mielűtt be¬ 
csukódna. Amikor lezárult, 
akkor hátráljunk addig, míg is¬ 
mét kinyílik, csoszogjunk elő¬ 
re egy kicsit és NAGYOKAT 
LÉPVE fussunk ál alatta. Ve¬ 
gyük fel az ANKH-ot, menjünk 
ki a nyugati ajtón, járjunk kör¬ 
be a párkányon a lépcsőig, 
majd lépdeljünk le rajta. Lőjük 
le a szigonyt, majd hagyjuk el 
a szobát nyugatra. Belépve a 
szobába nézzünk fel és trafál- 
junk bele a plafonon lévő koc¬ 
kába, mire egy lyuk tárul fel a 
helyén. Még hagyjuk figyelmen 
kívül, helyette inkább nyugat¬ 
ra nyomuljunk. A következő 
szobában szintén nyugat a 
helyes irány, az ajtón egy kő¬ 
re felmászva juthatunk ki. 
Amint belépünk a terembe, 
vágtassunk lóhalálában ke¬ 
resztül a helyiségen, mert 
leszakad az álmennyezet. In¬ 
nen a következő irányba ha¬ 
ladjunk: déL telepőrt, dél. dél. 
nyugat, lőjünk a kutyafejekre, 
lépcsőn fel, délnyugat, álkú¬ 
szás a kocka alatt, nyugat és 
ezzel a bejárathoz érünk. 

A sivatagban vergődjünk el 
a starthelyre, ahol egy lyukat 
találunk, ügrááááás! Az .QD" 
szobába pottyanunk. Irány tel 
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Jelmagyarázat 

A«ANKH 
S - Szfinx-darab 
W s Víz (Water) 

G Arany (Goid) 

F - Elsősegély (First 
Aid) 

Üres kocka « Ajtó 
Teli kocka « Emeleti 
ajtó 

Bekeretezett tárgy = 
Tárgy az emeleten 


a lépcsőn délre, a szomszé¬ 
dos szobában három ANKH- 
ra és a tízenegvedik szfinx 
puzzle-ra akadunk. Forduljunk 
vissza északra, le a lépcsőn, 
majd tovább az északi ajtőn 
keresztül. A szomszédos szo¬ 
bában ne lépjünk a középső 
világosabb területre, még ha 
oly csábítóan mosolyog is az 
aranytallér a közepén, mert a 
mérges szigony könnyen 
nyársra húz bennünket. He¬ 
lyette menjünk kJ a fúldsziniJ 
északi ajtón, ahol is megleljük 
az utolsó előtti szfinx-darabot 
(vivát iizenkettedszerf). 

Ezután menjünk vissza, 
majd most az emeleti ajtón 
menjünk északra. Az itteni 
szobában még NE vegyük fel 


az utolsó darabot, hanem to¬ 
vább haladva észak felé a Kö¬ 
vetkező teremben gyűjtsük be 
a 10 arany rudat. Innentől min¬ 
denki cselekedjen a saját fe¬ 
lelősségé re és belátása sze¬ 
rint. Könnyítésképpen eláru¬ 
lom, hogy az utolró szfinx-da¬ 
rab a szomszéd szobában 
csücsül és arra vár, hogy 
megmentsék... 

Zolee 
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Akció! 


A szerencsés előfizető nyereménye egy 


386 AT 


Az 576KbYte-ra 1992. novembér 2S-ig legalább iálévra előfizetők között aorsoljuk ki 

a 386 AT-t 

A sorsoláson részt vesznek a „törzselőfizetőink is. 

További értékes dijak; LEGÚJABB PROGRAMOK (5 nyertesnek) 

MÁGNESLEMEZ (10 nyertesnek) 

KByte T-Shirt (10 ni^erfesnaW 

Ne felejtsd, ha előfizetsz decemberben részt veszel a SZUPER AKCIÓ sorsoláson! 


/T 


Az új AMIGA 500 plus magyar nyelvű használati utasítással 10 lemeznyi 
játékprogrammal megvásárolható 45.996,- Ft + ÁFA áron. 

Utánvéttel + postaköltség megrendelhető: _ 

COMGAME Gmk. 1026 Bp., Fillér u. 47/b. vagy telefonon: 176-3927 ] 




PC-re, AMIGA-ra és C64-re 
a legújabb és legjobb programokat 
megrendelheted a PROSZOLG-tól. 

Ha bél.veggel ellátott 
válaszborítokét küldesz, 
listát és tájékoztatót küldünk! 
ígérjük pontosan tüntesd fel géped típusát és 
a hozzá tartozó perifériáidat! 

A helyes címzés: 


r4i,: Kovács. 



PROSZOLC; 


1399 Budapesl, 


PfHtanóli: Ó36 


Az előfizetők 
a lappal együtt minden 
hónapban megkapják a 
legújabb programok 
listáját. 



































C-64 magnósok figyelem! 


Á kgűjahb kazettás programok megrendetketők a Froszoig-téi 


PHOQHAM 
ALIÉN STORM 
ALIÉN WORLD 
AMAZING SPIDERMAN 
ATOMIG FÍOBOKÍD 
BACK TO FUTURE II 
BACK TO FUTURE IM 
BADLANDS 
BASKET PLAVOFF 
BAThAAN MOVIE 
BATTLE COMAND 
BETRAYAL 
BEVERLV HILLS COP 
eiG GAME FISHING 
BLACK HORNÉT 
BLUE ANOELS 
BŐD SQUAO 
BONANZA BROS 
BUDOKAN 

BUFFALO BILL'S RODEO 

CABAL 

CATALYPSE 

CHAMP EUHOPE FOOTQALL 

CHASE H O II 

CHIP'S CHALLENOE 

CHŰCK ROCK 

CISCO HEAT 

CLIK CLAK 

COOL CROCK TWINS 

COVERGIRL STRIP POKER 

CRACK DOWN 

CREATURES 

CREATURES Z 

CROWN 

DARKMAN 

DA¥S Of THUNDER 

OICK TRACY 

OlE HARD 2 

OOÜBLE DRAGON 3 


DYLAN DOG 
DYNASTV WAHS 
ELVIRA ARCADE 
EXILE 
eXTREWE 
FIGNTER BŐMBE R 
FINAL BLOW 
FINAL FIGHT 
GEM'X 

OHOSTBUSTERS II 
GOLOEN AXE 
GULDKORN EXPRESS 
HAMMERFIST 
HUOSON HAWK 
IMPOSSAMOLE 
INDIANA ^NE5 3 
INDV HEAT 

IRONMAN OFF ROAD HACER 

JONNV OUEST 

JUOGE DREDD 

LAST BATTLE 

LAST NINJA II 

LAST NINJA ni 

LOCOMOTION 

LOGO 

LOTUS ESPRIT 

LUPO ALBERTO 

MANCHESTER U, EUROPE 

MECHANICUS 

MERCS 

MIAMI CHASE 

MIDNIGHT RE3ISTANCE 

MONTY PYTHON’S F C. 

MOONFALL 

MYTH 

N A R.C 

NEURONICS 

NEVERENDING STORY II 
NIGHTBTEED 


NIGHTSHIFT 

NINJA RABBIT 

NINJA RABBIT 2 

NINJA SPIRIT 

NORTH AND SOUTH B1 

OPERATION THUNDERBOLT 

OUTRUN EUROPE 

OVER THE NET 

P. P HAMMER 

PITFIGHTER 

PLOTTING 

POTSWORTH 

PREDATOfl II 

PUZZNIC 

RAI90N ISLANDS 

RBI BASEBALL M 

RICK DANGEROUS II 

ROAD RUNNER 91 

JAMES FOND ll 

ROBOCOP 2 

ROBOCOP 3 

ROBOZONE 

RODLANDS 

RQLLINQ RONNV 

RUfifCON 

SHADOW DANGER 

SHADOW OF THE BEAST 

SHUFFLE 

SKULL AND CROSSBONES 
SMASH T V 
SPAGE CRUSADE 
SPACEGUN 
SPEEDBALL 2 
SPIKE THE VIKING 
SPY WHO LOVEO ME 
ST DRAGON 
STEG THE SLUG 

sthatego 

SU SWEET 

SUPER SPACE INVAOERS 

SUPREMACY 

SWIV 


SYSIPHUS II 
TEENAGE TÜRTLES II 
TERMINATOR II 
THE ADAMS FAMILY 
THE BLUES BROTHERS 
THE JETSONS 
THE SECOND WORLD 
THE SIMPSONS 
TIME MACMINE 
TOP CAT 
TOTÁL RECALL 
TRANSWORLD 
TURBO CHARGE 
TURBO TOftTOlSE 
TURRIGAN 
TURRICAN II 
VENDETTA 

víz 

VOLFIED 

WACKY RACES 

WINGS OF FURV 

WINTER CAMP 

WINTEH SUPER SPORTS 92 

WR ESTLE MANIA 

Mind»n lAiék ulAnii^lids, lurbóa 
váttuAll Epií pa?oriini Ira 200 PL 
piTwiy magban rogtai|a a kazvtiB 


ül Mmten |dMh kűUr k 
talAlhaiOl Szillltia Litánvén*l i 
magfffidflléstai utmilon agy Muhi 
b«l 5 i tOriénik, a pcstakdltsAg ■ 
twgrafYMOl terheli' VÉrJok mojj 
rflrMtel«Hlleket ■ kóvetkeid dniwi: 

I.Wt BUDAPEST F¥i AJA 

Ne teteftsdtek m\ m magrarxteteare 
Tim KAZETTA! _ ^ 


Biztosan megkapod lapunkat, / 
ha elo^zetsz! 


MEGRENDELŐLAP '//////My///////////////, 


576 Kbyte 


Előfizetési díj: negyedévre: 290,- Ft □ 
félévre: 580,-Ft □ 
egy évre: 1,160,-Ft D 


I 

^ Megrendelem az 576 Kbyte című lapot.példányban. 

^ Megrendelő neve:........... 

^ Címe:..... 

I.:::::::: 

^ Irányítószám:........... 

^ Az előfizetési dijat a címemre küldött csekken 
^ befizetem. 


Kérjük, hogy a jncgrendelőlapoi 
borítékban az alábbi dinre 
fekdní sziveskedjenek: 

576 Kbyte 

(COMGAME GMK) 
1JS9 Budapest 
Postariók; 152 
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Iérkép 

A képernyő legnagyobb részét az 
éppen aktuális kontinens kinagyított 
képe foglalja el A kis épületek a 
városokat, a zászlók pedig cégünk 
irodáit jelképezik. A jobb felső sa¬ 
rokban van a naptár, erre clickelve 
léphetünk előre az Időben. A térkép 
bal oldalán lévő vitorlással tudjuk le¬ 
kérni hajóink listáját. Itt fel van tün¬ 
tetve a hajó neve, hogy üzemképes- 
e (ilyenkor egy kis vitorlás áll a hajó 
neve mellett), valamint a hajó épsé¬ 
ge %-ban, A hajó épsége nagy mér¬ 
tékben befolyásolia a sebességét, 
ezért a súlyosan sérült vitorlásain¬ 
kat érdemes meg javíttatni. Ha egy 
hajót mozgatni akarunk, válasszuk 
ki a nevét a listából és jelöljük ki a 
térképen a célkikötöt, majd egy jobb 
clickel lépjünk ki. 

A képernyő alján lévő ikonok bal¬ 
ról jobbra: 

1. A jelenlegi cégünk tulajdoná¬ 
ban lévő pénzmennyiség. 

2. Világtérkép, itt tudunk a konti¬ 
nensek között váltogatni. 

3. Belépés a bankba. 

4. A leggyorsabb hajók listája. 

5. Információ pénzügyeink jelen¬ 
legi állásáróL Itt tudjuk többek kö¬ 
zött megnézr^i az év végén fizeten¬ 
dő adót (Steuer), kölcsöneink nagy¬ 
ságát és határidejét (Kredit). 

6. I/O menü. Itt tudunk menteni 
(Speichern), játékállást vísszatölteni 
(Laden), új játékot kezdeni (Neu- 
start}, kilépni a játékból (Zum DOS), 
a történelmi eseményeket ki/be kap¬ 
csolni (Hislorisches) vagy visszalépni 
a térképre (Weiter). 

\círi)S<K 

A városokban a következő intéz- 
mények vannak: 

Kereskedő: egy bal dick a város¬ 
ra a térképen és ide kerülünk. A Wir 
kaufen felirat alatt a keresett, a Wir 
bielen an alatt pedig a kínált árukat 
és azok árát láthatjuk. A következő 
opciók Közül válogathatunk: 


Welche...: vásárlás 

Ich...: eladás 

Auf wiedersehen: kilépés. 

.. Wievie! kosten mich,: a vásá¬ 
rolni kívánt áru mennyiségét tudjuk 
a jobb és bal gombbal beállítani. 

OK, verladen.,.: áru megvétele. 

Nein, danke..,: vissza az egész. 

Egy jobb click a városra, s egy 
rövid lista jelenik meg a városban 
lévő egyéb létesítményekről, ezek 
az alábbiak lehetnek: 

Kocsma {sőröskorsó}: 

Ich suche,.*; legénység toborzá¬ 
sa, több kategória is van, ezek szak- 
képzettsége és bére is változó. 

Was kosiét...: információ arról, 
hogy mennyibe kerül a városban egy 
iroda építése. 

OK. ich erhchle...: új iroda építé¬ 
se. 

Bis zum„.: kilépés. 

Ich gebe Qeld...: pénz átrakása 
egyik hajóról a másikra. 

Für ein...: info. Sajnos nem in¬ 
gyen van, s néha semmi hasznosat 
nem tudunk meg, gyakran azonban 
értékes információkhoz juthatunk. 

Hajóépítő műhely (horgony): 

Mein Schiff,.,: hajó javítása. Cél¬ 
szerű teljes javítást kérni 

(Das Schiff..,) 

Welche Schiffe bauen...: új hajó 
építése. Lényeges tulajdonságok a 
legénység nagysága (Besatzung), 
raktér (Laderraum), a gyártási idő 
(Lieferzeit). az ár (Preis), a foglaló 
(Anzahlung) és a kabinok száma 
(Kabinén). 


Zeigen Sie,.,: ugrás a következő 
modellre. 

Könnte ich...: vissza az előző 
modellre. 

OK, bauen.-.: hajó megépítése. 
Először nevet kell adnunk leendő 
hajónknak, majd ki kell fizetnünk a 
foglalót. 

Auf wiedersehen: kilépés. 

Ich suche...: használt hajó meg¬ 
vétele. 

Ich mőchte ein Schiff Verkaufen: 
hajó eladása. 

Ich mőchte mein Schiff.,.: vala¬ 
melyik éppen épülő hajónk árának 
kifizetése. 

Iroda (láda}: 

Waren einlagern: áru átrakodása 
hajóról a raktárba. 

Waren verlagern: áru átrakodása 
raktárból hajóra. 

Das wars dann...: kilépés. 

Ich gebe Geld ..r pénz átrakása 
hajóról az irodába. 

Diese Fíliale...: iroda bezárása, 
csak akkor lehetséges, ha maradt 
még egy másik is. 

információ (t): 

Itt nézhetjük meg a város nevét, 
az országot, a fő exportcikket (Ha- 
uptexport) és a politikai állapotot 
(Pol. Zustand), ez utóbbi lehet stabil 
ístabil), nyugtalan (unruhen, zavar¬ 
gások (auftende) vagy háború (kri- 
eg). 

Bank (pénzérme): 

Ich brauche,..; kölcsön felvétele, 
sajnos elég magas a kamat, úgy- 


SMHByte 21 


FOTÓ. PC 





hogy ezt az opciót csak végső eset¬ 
ben használjuk. 

Icb möchte,.,: kölcsön visszafize¬ 
tése. 

Auf wiedersehen: kilépés. 

X htiKli 

Ha az egyik hajónk információs 
kártyáját akarjuk lekérni, clickeljünk 
a jobb gombbal a vitorlásra a térkép 
szélén (mintha mozogni akarnánk). 
A képernyő tetején láthatjuk a hajó 
nevét, alatta pedig a jelenlegi tartóz¬ 
kodási helyét. íll. hogy merre tart. A 
hajósziluettre cfickelve tudunk vitor¬ 
lásaink között lapozgatni, a Freier 
Laderaum mutatja, hogy még menny i 
szabad rakterűnk van, a Ladung 
mellett pedig a rakományunkat lát¬ 
hatjuk. A bal oldali kis pénzeszsák 
mellett láthatjuk, hogy mennyi pénz 
van a hajón. Lehetőleg minden ha¬ 
jónkon legyen 200-300. mivel a le¬ 
génység csak akkor hajlandó dol¬ 
gozni, ha pontosan megkapják a ha¬ 
vi bérüket. A Zustand ikonnal rész¬ 
letes tájékoztatást kérhetünk hajónk 
épségéről, a Mannschafttal pedig a 
legénységet nézhetjük meg. A le¬ 
génység szakképzettségét az E 


melletti grafikon mutatja, a sapkás 
fickó pedig a morált. A morált általá¬ 
ban a bér növelésével lehet javítani, 
de gyakran egyszerűbb az egész le¬ 
génységet kirúgni és újat toborozni. 
A Kapitans Ordernél állíthatjuk be a 
parancsnok keménységét (Leicht, 
Míttel, Stark), Szigorú parancsoknál 
a hajó ugyan gyorsabban halad, vi¬ 
szont a kikötőkben néha a legény¬ 
ség föl lázad és néhány napig nem 
hajlandó munkába állni. Az alsó gra¬ 
fikonon tudjuk a legénység bérét nö¬ 
velni vagy csökkenteni, o-ra állítva 
rúghatjuk ki embereinket. A Bez. 
meflett láthatjuk a jelenlegi bért, A 
Premie ikonnal pedig prémiumot 
oszthatunk, 

reresKedeiem 

A legnagyobb jövedelmei mindig 
a földrészek közötti kereskedelem 
hozza. Európából érdemes fegyve¬ 
reket vinni a gyarmatokra, különö¬ 
sen oda, ahol a politikai helyzet za¬ 
varos. Ennek azonban megvan az a 
veszélye, hogy a kikötőben kifoszla- 
nak, úgyhogy Ilyen helyekre nem ér¬ 
demes sok pénzzel menni. Fegyvert 
szállítva egy éppen hadban álló or¬ 
szágba szintén sok pénzt szerezhe¬ 
tünk, Sajnos ilyenkor az ellenséges 
flotta sem tétlenkedik, így a csem¬ 
pészet gyakran azzal végződik, hogy 
néhány fregatt a tenger fenekére 
küldi hajónkat. Az útvonal kiválasz¬ 
tásánál mindig vegyük figyelembe, 
hogy a hajónk a nyílt tengereken és 


óceánokon erősen rongálódik, vala¬ 
mint a túl nagy távolságok miatt is 
ráfizetésessé válhal az egész út. 
Komoly hasznot csak egy nagyobb 
kereskedelmi flottával szerezhetünk, 
ezért folyamatosan bővítsük hajó¬ 
parkunkat, Az év végére mir>dig le¬ 
gyen elegendő pénz az irodánkban 
az adó kifizetésére, különben cé¬ 
günket elárverezik és mi koldusbot¬ 
ra jutunk. A megadott játékidő letel¬ 
te után megjelenik a Hi-score tábla, 
majd kezdhetjük újra az egész ke- 
reskedösdit. 

Olyan komplex és élethú prog¬ 
rammal. mint az 1869 eddig Amigán 
még nemigen találkoztam. Minden 
történelmi esemény benne van a já¬ 
tékban a krími háborútól kezdve 
egészen az ópíumháborúig. A ke¬ 
reskedelem fő iránya és a hajók tí¬ 
pusai szintén folyamatosan változ¬ 
nak, így a program még hosszú idő 
után se válik unalmassá, monoton¬ 
ná, A grafika és a hang jól eltalált és 
szinte minden képernyő animált, 
úgyhogy ezek után nem is ajánlha¬ 
tok mást: ha még nincs meg a játék, 
feltétlenül szerezd meg. 



FANTASY 

rajongók figyelem! 

Nemsokára megjelenik 
a BÍBORHOLD MAGAZIN 

- AD&D és más szerepjátékok 

- Fantasy novellák 

- számítógépes szerepjátékok 

- játék levélben 

DECEMBERTŐL BÍBORHOLD MAGAZIN 


FANTASY aUB 

indul a Pataki Művelődési Központban 
vasárnaponként 2-^ig. 
Fővárosi művelődési Házban 
péntekenként 2-9-ig. 
Mindenkit szeretettel várunk! 
Keressétek WARGAME-t! 
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A Core Design 
ismét félelme¬ 
tesét alakított 
az új szerze¬ 
ményével, tuti 
sikerváromá¬ 
nyos az anyag. 
A bevezető 
rajzfilm telje¬ 
sen lázbahoz- 
za az embert, 
megpillantva 
pedig az első 
helyszínt izga¬ 
tott Joyránga- 
tás vesz erőt 
mindenkin. 


Hojsxa 
ax ellopott 
rojxfilmért 


ióhéjban a story; 
1/ Clutch Gamblö, a 
Core Pictures film- 
váltalat vágója nagy 
bajba keveredett. Há¬ 
rom, álmatlan éjsza¬ 
kákkal tarkított dolgos 
nap után végre elkészül 
az új kasszasikerre 
számottartó film vágá¬ 
sával Teljesen kime¬ 
rülve álomra hajtja a 
fejét, és mikor reggel 
felébred, riadtan veszi 
észre, hogy a milliókat 
érő 6 tekercs szórón- 
szálán eltűnt. Mi lesz a 
ma esti premieren? 
Garantált a blamázs, 
ha nem kerülnek elő a 
pozitívok. Clutch őrült 
hajszába kezd, hogy 
visszaszerezze őket a 
rivális filmgyártó vál¬ 
lalattól. a Grumbling 
Píctures-től. Hat külön- 



(Premiere 


búza színhelyen (való¬ 
jában forgatások szín¬ 
falai mögött) ugrabug¬ 
rálhatunk a tekercse- 
kérí. A színhelyek a 
következők: Western, 
Black & White, Horror, 
Cartoon, Sci-fi, Fan- 
tasy. Minden pálya 
egyénileg kidolgozott, 
más és más elől kell 
ugrálni, máshogy kell 
megoldani a talányos 
helyzeteket, azaz min¬ 
den helyszínnek sajá¬ 
tos hangulata van. Ezt 
csak fokozza a remek¬ 
be szabott zenei alá¬ 
festés, és grafikai gé¬ 
gék (a hajlobogás-ef- 
fekt nagyon király). Ami 
az alapötletet illeti, nem 
egy Oscar-díjas, de kit 
érdekel? A fő az, hogy 
egy jót hülyéskedhe¬ 
tünk. 
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^ Fiait programozói 
*4 valószínűleg a Code 
f " Masters babérjaira 
pályáztak, mikor megal¬ 
kották Démon Blues című 
játékukat. A főhős ara¬ 
nyos, nagyfülű kis lény, 
ellenfelei tüskés labdák, 
repülő szerzetek és üldö¬ 
gélő kis őrdőgfajzatok 
tömkelegé. Elég bosszan¬ 
tó. mikor hősünk ki sem 
látszik közülük, ráadásul 
szinte fegyvertelennek 
számit, a körülötte kerin¬ 
gő kis csillagtól eltekintve, 
mely akkor osztja halálos 
csapásait, ha hozzáér va¬ 
lamihez. Ez sajnos elég 


KALANDOK 
AZ ALVILÁGBAN 

)>ílnO'h 

UltSÍ 


kevés, ha figyelembe 
vesszük, hogy nyolcvan 
helyszínen ügyködünk egy 
életünkkel. 

A kis kék démonnak 
össze kell gyűjtenie nyolc 
kulcsot az alvilág termei¬ 
ben. Ahhoz, hogy ez sike¬ 
rüljön, nem csak a csillag¬ 
ra, de sok türelemre is 
szükség van, A termekben 
átidogálló dús idomú höl¬ 
gyeket nem tudjuk eltenni 
az útból, másik oldalról kell 
őket megközelítenünk, A 
tüskéket lehetőleg kerül¬ 
jük, ha futunk gyorsan át¬ 
juthatunk rajtuk (tűz+jobb- 
ra/balra). A gombákat fel¬ 
ugrásnál használhatjuk. 
Néhány helyen át tudunk 
sétálni a falon, máshol 
pedig csak nagyon körül¬ 
ményesen juthatunk to¬ 
vább. 

Ha megszereztük az 
összes kulcsot, sétáljunk 
el a legfelső szintre, a tér¬ 
képen ablakkal jelölt te¬ 
rembe. és már teljesítet¬ 
tük is cseppet sem könnyű 
feladatunkat. p.p.O, 
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The Kindred 

POLICE 

QUEST 


r' ^ 

B ár nem tartozik már a legújabb stuflok közé 
sem Amigán, sem PC-n, azért megérdemli, hogy 
szóljunk róla néhány szót a „komoly" Slerák közé 
tartozó Police Quest 3-ról. Sokaknak talán azért 
nem okozott sok örömet (s már le is formázták), 
mert esetleg, véletlenül elvesztették a hozzá tarto¬ 
zó térképet és kódokat, ami nélkül bizony játszha* 
tatlan. Akik ateljéslelrásnélkülszeretnék végigját¬ 
szani, azok csak a térképet nézzék és azt a néhány 
számot, amit a leírásban olvashatnak. Aki gyors 
„rendörösdire" vágyik, annak szánom ezt a rövid 
(?) leírást. Vágjunk a közepébe! 

V___y 


Az eíső iiíip 


A légy többi Bains-hancúfunk űtán. ís- 
mót a szürke hétköznapokba csöppenünk 
így kezdődik ez a mai nap is a Lytton 
Police közlekedésrendészeti osztályán. A 
szoba szemközti végében találjuk s^ját 
iröasztalunkat, a rajta levő kosárkában a 
nekünk szánt úzeneleket. Vegyük ki belő¬ 
le a cédulát, amiből megtudjuk, hogy elő¬ 
adásunk van ma az aulában. Kővetkező 
utunk tehát a levelezőbe vezessen, ahol 
az előadást tartjuk néhány rendőmüven- 
dék számára. Nézzük meg a mai lecke 
anyagát a katedra oldalán, s tartsuk meg 
az őrát, utána menjünk vissza az irodánk' 
ba, s Pat Morales kollégánkat rázzuk le 
(Sustained), majd menjünk le az első 
emeletre, vegyük ki a beépített szekrény¬ 
ből a jelzőtűz-rakétákat és az elemeket. 
Lépjünk be a szemberr lévő mosdóba, ke¬ 
ressük m^ a szekrényünket S nyissuk ki 
(776), majd szedjük tel a benne található 
dolgokat: a gumi botot, a naplónkat és az 
elem lámpát. Az invertoryba rakjuk az ele¬ 
mekei a lámpába, s térjünk vissza iro¬ 
dánkba, ahol újabb cédula fogad: mág¬ 
neskártya igénylőlap a számítógépünkhöz. 

Új szerzeményünkkel liftezzünk fel a har¬ 
madik emeletre, a technikushoz, akinek 
leadjuk a papírt, és igy mágneskártyához 
jutunk. Most várjunk egy két percet, s a 
technikus feljelentést telefonon egy 
bolondról az Aspen Falls parkövezetben 
természetesen ez lesz első munkánk a 
nap folyamán. (Ha esetleg sehogyse akar¬ 
na jönni a telefon, ugorjunk ie kipróbálni a 
számítógépünket, s utána jöjjünk vissza}. 
Irány a garázs, s szálljunk be a járörkocsi- 
ba, s irány az Aspen Fal Is (kf. térkép). Né¬ 
hány szó a vezetésről: először indítsuk be 
a slusszkulccsal az autót, mire megjelenik 
egy kis ablakban rendőr aulánk felülről. 
Kapcsoljuk be az irány jelzőt, amire egy kis 
radarképemyő jelenik meg egy másik ab¬ 
lakban, amiben a villogó pont mi vagyunk. 

Az autós ablakba lépve a kurzor előre 
(gyorsítás), hátra (Lasú^ítás), jobbra, balra 
nyilakká alakul, e módon irányíthatjuk au¬ 
tónkat. Miután megérkeztünk, elegyedjünk 
szóba a piknikezőkkei, akikiŐI megtudha¬ 
tunk a bolondról egyel s mást. Induljunk 
jobbra, a folyó felé, s próbálkozzunk szép 
szóval, aminek az lesz az eredménye, hogy 
a jelvényünket leszakítja a bolond, s a víz- 
be dobja. Nemsokára ő rnaga is bemegy a & 
vízbe, s mi ez idő alatt vegyük ki a parton 
maradt ruhájából a kulcsát és az igazoivá- g 


nyál. Dobjuk be a 
kulcscsomóját a 
vízbe, mire méreg¬ 
be gurul és kijön a 
vízből, majd ránk 
■ támad Most gyár- 
sári lépjünk be az 
invertoryba, s vegyük kézbe a gumibotot, 
s cfickeljünk vele Sonnyra, mire védekező 
állásba helyezkedik, s az efőszakoskodó 
bolondot ártalmatlanná teszi. Rakjuk az 
immár fekvő emberre a bilirrcset, s cipeljük 
be a kocsinkba. Irány a rendőrség Pisz¬ 
tolyunkat rakjuk be a tárolóba (olyan mi ni 
egy postaláda), mert különben megbün¬ 
tetnek. 5 második alkalommal el is koboz¬ 
zák, s tegyük el a megőrző kulcsát. Igy 
sétáljunk be a garázsból nyíló zárkába (az 
ajtó íntrás), s adjuk le az őrnek az Igazol¬ 
ványát. rr>ajd kutassuk át a bolondot, s a 
nála levő kést úgyszintén adjuk la a bör- 
tőnőmek. Ezen óvintézkedések után nyis¬ 
suk ki a bőrtőn ajtaját, s az őr kérdésére, 
hogy milyen bűncsoportba tartozik a bo- 
lórid, írjuk be a kővetkezőt: 051SO. Száll¬ 
junk vissza az autónkba, és irány az autó¬ 
pálya. ahol Morales leállított agy autóst. 
Beszéljünk a kocsiban ülő röh^öz, majd 
Moraieshez, s a szolgálati rendszabály ér¬ 
telmében ne tartóztassuk le a vezetőt, 
bármennyire is szeretné Pat, mert csak 
problémánk származhat belőle, üljünk 
vissza a járőrkocsinkba, s autózzunk fel-le 


az autópoályán. Néhány érdekes autóval 
fogunk találkozni: a feketét lehetőleg na 
állítsuk le, mert egy kábítószemyorm>zó. 
Utunk során találkozunk egy fehér Merce¬ 
desszel, amely tútíépte a megengedett se¬ 
bességkorlátokat, és egy Öreg DodgévaL 
aki feltartja a forgalmat. Mindkét esetben a 
következő az eljárás: jegyezzük fel hány 
órakor szállónk ki a járőrkocsiból, majd 
beszéljünk az ürgékhez, s kérjük el az iga¬ 
zolványukat, olvassuk le a reridszámaikat, 
s üljünk vissza a kocsinkba, ahol az iga 
zolványt tegyük a számítógép kártyanyílá¬ 
sába, s clickeljünk a FORM 900-fa. ttt ki 
kell tölteni a papírt, amin a szabálysértés 
re vonatkozó adatok áilnak, a sebes^- 
tül lépés esetén 22349, a túl lassú hajtás¬ 
kor pedig 21654. A paplrl és az ígázoí- 
vántd adjuk vissza a sofőrnek, majd száll¬ 
junk vissza járművünkbe. Fontos tudniva¬ 
ló, hogy lehetőleg mindig a forgalommal 
szemben közelítsük meg az autóit, med 
különben hamar elhullunk. Legvégül egy 
ittas vezetővel hoz össze a sors: szállítsuk 
ki a kocsiból, majd végezzünk el rajta egy 
tesztet: mozgassuk az ujjúnkat a szeme 
előtt, aminek az lesz az eredrnénye, hogy 
elhányja magát (egy kicsi ránk is jut belő¬ 
le). Következő teendőnk már csak a bi¬ 
lincs felkapcsolása a palira, S irány a zár¬ 
ka! A bolondhoz hasonló módon járjunk el. 
de most 23152 csoportba tadozik a férfi 
Miután bekerült a börlőnbe, egy kis köz- 
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játékot láthatunk: feleséflunkot megtámad- 
Iák amint hagyja a munkahelyét, és le- 
S2úr)ák... Üljünk autóba, $ a rádióazenet 
tájékoztat egy gyilkosság helyéróL ami a 
központban tönént {Mail). A mentőautó még 
ott van, amikor Bonds odaér, s megpillantja 
a hordágyon feleségét. Bonds elküldi a 
helyszínre érkezett úiságirót, aki azért átad¬ 
ja a névjegykártyáját. Miután ismét vissza¬ 
térünk a tett szmhelyére. vegyük kézbe az 
elem lámpánkat, és keressük meg felesé¬ 
günk kocsija alatt a leszakadt medált, és 
jegyezzük meg a rajta található számot, ami 
passzoj a feleségünk kezében talált lán^ 
choz. Üljünk be a kocánkba, s guruljunk 
haza a fárasztó éjszaka után. 


A nuismiik nap 


Másnap délben telefonál a tonókünk, 
hogy egy órára a bűnügyi osztályon kell 
lennünk Miután Sonny elkészült, vegyük 
fel a szekrényből a zenedobozt, majd 
menjünk be a rendőrségre, s adjuk le a 
rr>edájt és a láncot a garázsból nyíló kis 
ajtó mögötti szobában fa sorolási szám 
199144), s menjünk fel irodánkba (ne fe¬ 
lejtsük el, ma már a bűnügyi osztályon 

a zunk). Hívjuk fel a tegnap elkükfótl 
írói, tájékoztassuk a gyilkosság kó- 
nyelrőf. Kapcsoljuk be a számítógé¬ 
pünket, s lépjünk be a Serial# pontba, ad¬ 
uk be a medálon talált számot {0990^, s 
Kérjük le az áldozat adatait (199t24). Erre 
érdekes dolgok derülnek ki: egy volt kato¬ 
na meggyilkolásakor lopták el, akit ugyan¬ 
olyan kissel öltek meg mint amilyennel 
megszűrték a feleségünket, s a halottba 
vájt sátárKsillag miatt kultikus gyilkosság¬ 
nak minósitettóK. Jegyezzük fel az elköve¬ 
tés helyét, ami még a továbbiakban fontos 
támpont lesz. Ha megvagyunk ezekkel, ül¬ 
jünk autóba s menjünk el a kórházba. Ve 
gyünk e^ rózsát a virágosnál, kérdezzük 
meg a nővért, hányas szobában fekszik a 
feleségünk. Liftezzünk tel, rakjuk a zene- 



A nefiveilik nap 



dobozt és a rózsát Marié mellé, majd tá¬ 
vozzunk. 


A hímmtíiik nap 


A kosárkánkban egy üzenet fogad: Car- 
la, a csöves ott volt a gyilkosság éjszaká¬ 
ján a Mall-ban... Jegyezzük tel a címet és 
hajtsunk oda. Cahanak mutassuk fel az 
igazolványunkat, hogy szóba álljon veiünk, 
majd kérésére a bilinccsel csatoljuk a ko¬ 
sarát, amiben a vackai vannak a csőhöz. 
Térjünk vissza irodánkba, s adjuk oda 


munkatársunk ebédjét Garlanak, hogy haj¬ 
landó legyen beszélni, Elmoridja, hogy fel 
tudná ismerni a gyilkosok egyikót, ha fan¬ 
tomképeket mutatnánk Kapcsoljuk be a 
számítógépet, s válasszuk a Toois pontot, 
majd a Drawingot. Addig állítgassuk a 
szemek, haj. száj tormáját, helyét, hogy 
mindegyik arc részére ...looks ok ot 
mondjon Carfa. Ezután válasszuk a se- 
arch fontot, mire az arcképei azonosítja a 
computer Bains úrral... Vigyük „haza" Cár- 
lat. 5 Pat-et vigyük még be a Mali ba tele¬ 
fonálni. 


Legelőször meniűnk fel a harmadik 
emeletre, s vegyük ki a technikus melletti 
fiókból a rádiós irányjelzót. Térjünk vissza 
a garázsba, s a járörkocsinkba ülve nyis¬ 
suk ki a kesztyűtartót, s vegyük magunk¬ 
hoz a nyilvántartási lapot, amin az általunk 
megbüntetett emberek adatai vannak fel¬ 
tüntetve. Szálljunk át a fehér kocsiba, s 
induljunk el a bíróságra (court). Szálljunk 
ki a kocsinkból, majd lépjünk be a bíróság 
épületébe, válaszoljunk az itt jelenlevő urak 
kérdéseire, majd adjuk át a lapot az ügy¬ 
védnek. s máris megnyertük a pert. 
Visszafelé a rendőrségre Pat-et vigyük be 
a Mall-ba. Amikor kiszáll, a táskáját bent 
felejti az autóban. Gyorsan szedjük le róla 
a kulcscsomött szálljunk ki, majd vigyük el 
a bal oldalon lévő kulcsmásotóhoz. s má- 
soHassuk le. Siessünk vissza a kocsinkba, 
$ rakjuk vissza a kulcsokat a helyére, s 
induljunk vissza a rendőrségre. A rendőr¬ 
ségen egy gyilkosság bejelentése fogad: 
jegyezzük meg a címet, ugorjunk autónk¬ 
ba, kapcsoljuk be a szirénát, s robogjunk a 
tett színhelyére. Egy el hagyatott utcács¬ 
kában egy kuka és egy félig Összetört ko¬ 
csi fogad. A helyszínen várakozó rendőr 
közli velünk a gyilkosság adatait, majd el¬ 
küldi a nézelődhet, s munkánkra enged. 
Pat néhány tótét készít a hulláról, aki a 
kukában található, majd mienk a terep. 
Szedjük ki a csomagtartórtkban lévő akta¬ 
táskából a nejlonzacskókat, a fogvájót és 
a kaparókát. Ugorjur^ be a kukába a hulla 
mellé, s kutassuk ál: az áldozat Arutrew 
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Dent. Emeljük fel hasán a ruhát, mire elő¬ 
tűnik egy sátáncsillag, amit egy késsel a 
bőrébe vájtak. Vegyük kézbe jegyzetfüze' 
tünket, s jegyezzük le a gyilkosság kdrül- 
ményelt [CliCk a hullánk ma^d kaparjunk ki 
bőrminiát a körmei alól egy fogvájóval (to- 
othpicks). Isméi szabad levegőn, adjuk oda 
az igazohrányt a halottkémnek. Vizsgáljuk 
mag az összetört kocsi hátsó részét, s 
kaparjunk le róla festék nyomokat. Rakjuk 
vissza a cuccokat az aktatáskába, majd 
irány a rendőrség. Adjuk le a festékmintái 
az analízálőba. majd térjünk vissza az irO' 
dánkba. ahol egy üzenet fogad dr. Wag¬ 
nertől: a feleségünk állapotáról szerelne 
beszélni velünk. Auiózzunk el a kórházba, 
menjünk fel Marlehez, majd hallgassuk 
végig Wagner doktor szakvéleményét fe¬ 
leségünk állapotáról, mely nem éppen ró¬ 
zsás. Miután elhagyta a szobái nézzük 
meg feleségünk beteglapját, amin az aján' 
toti infúziódózis van ieHüntetve. Nézzük 
meg a műszer által mutatott értéket, ami 
sof^l több, mtnt a reális. Hívjuk az ápolói 
a piros gombbal, mire az behívja Wagner 
doklort A doktor igencsak szégyelli ma¬ 
gát, de végül beáll Hja jól a dózist, és Marié 
szívdobogása normalizálódik. 


Áz Ölmiik wíí/j 


A rendórségre érve tőnökürtktől megtud¬ 
juk. hogy uzervei vár a computefünkún az 
Andrew Dent féie gyilkossággal kapcsolat¬ 
ban Bekapcsolva a gépünkéi kérjük le a 
199145 OS számot, s máris olvashatjuk, az 
üj tejlemenyékéi: a festéknyomokal sikerült 
beazonosítani, egy 76'OS aranyszínű Ford- 
eval Vegyük fel a teleiont. s adjuk le a 
körözési parancsot az autóra (dis[>ach). 
Mivel semmi üzenet nincs számunkra, ül' 
junk vissza a számítógép elé. s lépjünk a 
Toois pont alatti City map-ponira. Ha az 
eddigi gyilkosság helyét ponttal kijelöljük 
a térképen egy ötágú csillag jsontjai tűnnek 
tel (segíiségké[:^n kis pontok jelzik ezeket 
a helyeket a mellékelt térképen). Ha meg¬ 
vagyunk ezzel, kössük össze a pontokat 
vonalakkal. Ez igen nehéz feladat, ha r>em 
fogadja el a comjxjter (nem ir ki semmit), 
húzzunk meg újra a vonalakat, amíg nem 
jelzi szöveggel a számítógép, hogy sikerült 
felfedezni egy összefüggést a gyilkossági 
jxmtok között. Miután v^eztunk, nézzük 
meg a mögöttünk lógó faliújságon a híreket, 
amiből megtudhatjuk, hogy a nőknek hol¬ 


nap pszichikai teszi lesz. Keressük fel a 
pszichok^us szobáját, s olvassuk el Mora- 
les aktáját. Tudomásunkra jut. hogy több^ 
szöf sikkasztotta el a bűntények bizonyíté¬ 
kait (szép kis munkatárs). A garázsban vO' 
gyük ki a tartóból fegyverünket, majd üljünk 
kocsiba, s máris egy rádiöüzenet fogad: 
rriegtalálták a keresett autói a Saioon-ban. 
Jegyezzük fel a pontos címet, s hajtsunk 
oda. Miután kiszállunk vegyük kézbe az 
irányjelzöi. s szereljük az Hl álldigáló kocsi 
aljára. Vegyünk egy r^agy levegői, és lép¬ 
jünk be a bárba. Kérdezzük végig az ih 
ladözkodókat. hogy nem az óvék-e a kocsi, 
de mindig tagadó választ kapunk. Amikor 
megjelenik Bains álljunk készeniéibe: ami¬ 
kor a biliárdasztalról felénk emeli a tekinte' 
lét, szegezzük rá fegyverünket Ha mindent 
jó ütemben hajtottunk végre. Bains elmene¬ 
kül a WC-n kérésziül. Fussunk autónkhoz, s 
indítsunk. A radaron egy fehér fény jelzi 
Bains útját, hatalmas tempóban. A pont 
nemsokára megáll az autópályán: Bains 
összetört. Hajtsunk oda. rakjuk ki az úttest¬ 
re a jelzőfényeket, majd vessünk egy pillan¬ 
tást a szerencsétlenül járt ürgére: meghalt. 
Szedjük ki a slusszkulcsot, s nyissuk fel az 
autó csomagtartóját: néhány zacskó kokain 
gurul ki belőle, amire Pat, mint a villám le¬ 
csap. Beszéljünk a helyszínre érkezett ha¬ 
lottkémmel, majd Irány a rendőrség. Várjuk 
meg amíg egyedül leszünk irodánkban, s 
akkor nyissuk ki Pat fiókját az álkulccsal, s 
olvassuk le a benne levő F>ap írről a száimol. 
Esetleg belekukkanthatunk számilógópünk 
adatállományába is. de a mai napra nincs 
több dolgunk, csak beugomi rnég felesé¬ 
günkhöz a kórházba, s jó éjszakái kívánni 
néki. 


A híitmiik Híip 


Felénre irodánkba, beszéljünk Morales- 
hez, majd menjünk be a férfi WC-be. ahol 
végre van papír. Egy régi trükköt kell alkal- 
mazrrunk: rakjuk be a papid a WC-be. s 
húzzuk le... Kijőve az illem helyiségből em¬ 
lítsük meg a takarítónak, hogy valami gik 
szer van a WC-vel, mire ő elhúzza a csíkot. 
Osonjunk be a nőibe, keressük meg Móra- 
les szekrényét, s márís néhány ismerős 
csomagot látunk: a kokaínzacskók. Jegyez¬ 
zük le a felfedezésünkéi a noteszünkbe, 
majd irány a második. Irodánkban egy 
.meghívó" fogad a haíottkémhez, ahova in¬ 
duljunk késedelem r>é)kül. Lépjünk be a 


szobába, s emeljük fel a borítékot az asztal' 
ről. ami érdekes dolgokat rejt; egy sátánista 
könyvel, egy kultikus gyűrűt. Nemsokára 
belép ieon, a halottkém. Nekünk ad egy 
úiságkivágást. amiben saját arcképünk lát¬ 
ható egy sáláncsillag közepében León tag¬ 
lalja m^ a halál okát, körülményeit, és me¬ 
gmondja Bains címét stb,, miközton jóízű' 
togyasztja a reggeliiét (furcsa gusztus..,). 
Átadja még feleségünk nyakláncát, amit az 
áldozatnál talált. Ugorjunk fel Mariehez. s 
tegyük a nyakába a láncát, aminek hatásá¬ 
ra végre kinyitja a szemét. Ismét a kocsink¬ 
ba ülve egy tűzesetről tájékoztat a rádió: a 
cim megegyezik León áltál m^adottal. Ro¬ 
bogjunk oda, majd érdeklődjünk a tűz oká¬ 
ról a pararicsnoknál. Sajnos semmi ötlete 
sincs... miután eloltották a lángokat, tépjünk 
be. s keressük mega hamu alatt a fényké¬ 
pet, amin a Bains testvérek láthatóak, A fotó 
JÓ támpont a jövőre nézve: teolvas ható róla 
egy dm, s hogy a testvérek közül az egyik 
katona voh, A következő szobában ijesztő 
kép fogad: egy sátáncsillag, Öt csúcsában 

S dúcai Ugorjunk vissza a fetszerelé 
rí (csomagtadö). és vegyünk mintát 
az itt lévő haj és vér maradványokból 
VisszaszáDva autónkba, vegyük céba a Mali- 
I s menjünk be a katonai toborzóba. Igazol¬ 
juk magunkat, majd adjuk át a talált totót az 
ezredesnek, aki készségesen kinyomtatja 
Jessie adatait. Vegyük magunkhoz a nyom¬ 
tatványt. s siessünk a rendőrségre, a máso¬ 
dikon lévő pszicholőgyshoz. s adjuk át neki 
elemzésre az imént szerzett anyagot. Miu¬ 
tán analizálja, milyen karakterrel állunk 
szemben (nem volt nehéz kitalálni), men¬ 
jünk a foton látott címre, a bűnbarlangba, 
kiszállva autönkből. kopogtassunk a ^n- 
célajtón, amire valami mozgolódást látunk, 
de semmi nem történik. ATépcsővei lehe¬ 
tőleg ne kisérletezzünk, úgyis csak lesz¬ 
akad alattunk. Autózzunk a bíróságra, s 
leadva az illetékesnek az újságkivágást, a 
gyűrűt, a könyvet és a fotót egy házkutalá¬ 
si parancshoz jutunk. Térjünk vissza a 
bűntanyára, ahol hiába lobogtatjuk boldo¬ 
gan a parancsot, semmi eredménye. Men¬ 
jünk vissza a bíróhoz, aki unszolásunkra 
agy páncélozott járművet bocsát rendel¬ 
kezésünkre. A pontmániások ugorjának be 
a rendőrségre, és adják be nyTlvantartás- 
ba a bizonyítékokat. Vísszatárve a végső 
célponthoz, vegyük kézbe hűséges segí¬ 
tőnket, a 9 kai. Berettát. és álljunk az ajtó 
mellé. Miután a péncélautó rerxJesen el¬ 
végezte munkáját, összeszedve minden 
bátorságunkat lepjünk a házba. Hidegvér¬ 
rel loccsantsuk szét a dívány mögül ránk- 
támadó fickó koponyáját. A társával nem 
lesz semmi gond. megadja magát. Verjük 
bilincsbe, majd adjuk át a kűztwn m^^ér- 
kezett rendőrnek (jókor jön.,J, Vegyük fel 
a TV távirányítóját, de ne bámuljuk a CNN 
adását, inkább nyomjuk mega ö-s gombot, 
mire a kandalló mögött megnyílik wy tit¬ 
kos ajtó. Lépjünk be, de ne veszítsük el a 
fejünket. üdvözöíjüK néhány golyóval a 
bődönök mögül kiugró fickót. Az asztalon 
megpillantjuk a kokain páriát, belép Móra- 
les, és micsoda meg lejtés (bár már sejt- 
helő volt) pisztolyt szegez ránk! Semmi 
pánik, jönnek a nehéz fiúk. s ártalmatlan¬ 
ná teszik a bunbanda utolsó tagját is. Most 
már nincs más dolgunk, mint vidáman vé¬ 
gignézni egy hamisítatlan amerikai stílusú 
befejezést . és várni a 4. részt, 

Koroficzai Gáspár 
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Hord Fantasy a Soft Wore-ben 


#Ci ne ismerné Conant, 

Howard réttémhetetien hóséx, 

3 hosszú hajú* mindent tegyözó 
izomagyú barbárt? A nagy 
népszerűség ellenére eddig nem 
nagyon jelentek meg számítógépes 
játékok* amelyeknek 6 lett volna 
a főszereplője - talán jogdíj problémák 
miatt. A Spirit of the Excaliburc. játék 
készítői most végre rászánták magukat* 
hogy egy hasonló stílusú verekedös- 
kalandjátékban végre a komputer 
képernyőjén is életre keltsék 
a hard fantasy 
leghíresebb alakját. 
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onan, az igazság bajnoka, 
a gonosz zsarnokok és só¬ 
tét mágusok pusztítója ézútlaí 
is méltó feladatot kap: a világ 
meghódítására és rabszolga^ 
sorsba döntésére türekvó isten- 
királyi, Tóth Amont Kell elpusz¬ 
títania. A dolog persze nem 
egyszenj, előszűr a főpap talp- 
nyalólval kell kezdenünk, és 
minden különlegesebb ellenfél 
elpusztítása válogatotl varázs¬ 
tárgyakat igényel. 

Az irányítás egyszerű: a tér- 
képen a jobb oldali felső ikonra 
clickelve mozoghatunk, a vá¬ 
rosban arra a helyre clickelve, 
ahová menni akarunk. A jobb 
oldali középső íkort mutatja tu¬ 
lajdonságainkat: életerő (stami- 
na}, védettség (defense), fegy¬ 
ver szakértelmeink (chop, swir>g. 
íhrust), és lopakodásunk (ste- 
althj. Mindez némi szerepjáiék- 
Izl kólcsür>0zve a dolognak. A 
fegyver szakértelmek közül 
kezdetben csak a swing van 
meg, a legyverm^sternél sze¬ 
rezhetünk újakat és itt fejleszt¬ 
hetjük továt^ Őket. A többi tu¬ 
lajdonság akkor fejlődik, ha tel- 
jesltünk egy küldetést. A jobb 
oldali alsó ikonnal az ínventory- 
t kérhetjük le. A képernyő tete¬ 
jén a kék gomb a SAVE/LOADr 
QUIT me-nü. Egyszerre ugyan 
csak egy mentett állásunk le¬ 
het, de aki valamennyire Is jára¬ 
tos a DOS-ban, könnyedén csi¬ 
nálhat több mentett állást az 
eredeti SAVÉ fiié átnevezésé¬ 
vel, 

MOZGÁS 
AVÁROSBAN 

Shadizar városa hatalmas, 
vagy legalábbis nagyon nehéz 
benne tájékozódni. Térképezni 
is kemény feladat, de szeren¬ 
csére kaphatunk részleteiről 
térképet. Ha van már telepőrt 


varázslatunk, azt használva ki¬ 
rajzolja a program a környeze¬ 
tűnket pici bee. Ha ezután a tér¬ 
képen kívülre clickelünk, a tele¬ 
pőrt megmarad, használhatjuk 
később újból. Föld alatt a gém of 
sight használható hasonlókép¬ 
pen. Rögtön a játék elején el¬ 
igazítást kapunk, hogy melyik 
kocsmát (Wlld Boar) keressük. 
Ez valahol a város északnyuga¬ 
ti csücskében van, aránylag 
könnyen meg lehet találni. Itt 
kapjuk az első nagy feladatot, 
és minden továbbit, ha az elő¬ 
zőt teljesítettük. Ezen kívül kap- 
hatunk meriékfeladatokat a 
templomokban (hozzuk vissza 
a gém of sighi-oi, a staff ot po- 
ifver-t}. Ha ezeket megszerez¬ 
zük, erős varázstárgyakhoz ju¬ 
tunk, ha vissza is visszük Őket. 
sok pénzhez (amiért jó kardot 
lehet venni). A különböző épü¬ 
letekbe természetesen az ajtón 
keresztül tudunk bemenni. Van¬ 
nak küícsra zárt ajtók, ezeket 
akkor tudjuk kinyitni, ha már be¬ 
vásároltunk a kulcskész ftőnél. A 
tájékozódás térképezés nélkül 
is megoldható, úgy, mint min¬ 
den játékban: ha elég sokat ba¬ 
rangolunk Shadizarban. előbb- 
utóbb kiismerjük magunkat tér¬ 
kép nélkül is. Érdemes minden 
épületbe bemenni, és arról min¬ 
denképpen jegyzetet készíteni, 
hogy körülbelül mi hol található. 
Majdnem minden boltból (fegy¬ 
ver, kulcs, vegyes, varázslat, 
ékszer) több található, különb¬ 
ség csak az árakban vani Hasz¬ 
nos infót nyerhetünk ezek hollé¬ 
téről, ha a járókelőkkel társal¬ 
gónk. Ha egy lakóházba beté¬ 
vedünk fosztogathatunk ís. Min¬ 
den tárgyra érdemes ráolíckel- 
ní, amelyik felvillan, abban le¬ 
het hogy lesz pénz, drágakő 
vagy valamilyen varázsital. Ma 
már valaki fosztogatja a házat, 
és azt lecsapjuk, akkor biztosan 


találni fogunk valamit. Van olyan 
ház, ahonnét lépcső vezet a te¬ 
tőre más helyeken a szőnyeg 
alatt lejárat vezet a föld alá, 

PÉNZ 

A játékban komoly szerepe 
van a pénznek. Kezdetben cse¬ 
kély vagyonúnkat a házak fosz¬ 
togatásával szaporítjuk. Nem 
igazán Cönan-hoz illő, de én 
nem találtam jobb módszert. A 
szerzett tárgyakat (drágakövek, 
varázsitalok) árdemes a legkö¬ 
zelebbi boltban eladni. A küldé- 
tések során jónéhány tárgyai 
szerezhetünk, amelyeket szin¬ 
tén megvesznek a boltok. A 
templomok által kért tárgyakért 
rengeteg pénzt fizetnek, de nem 
biztos, hogy érdemes őket 
visszavinni, A pénzüket kezdet¬ 
ben mindenképpen a legyver- 
mesternél költsük el (a Wild Bo- 
ar-tól délre lakik). R^tön érde¬ 
mes megvenni a thrust szakér¬ 
telmet. és azt fejleszteni, mert 
sokkal hatékonyabb a swíng-nél. 
Amikor már elég sok pénzem 


volt, és a fegyver szakértelmei¬ 
méi alaposan felpumpáltam, én 
egy varázskardot vettem (En- 
chanted Sword). Egy szörny 
max. 1-2 döfés volt ezután. A 
varázsitalok közül csak a White 
Lotus bizonyult hasznosnak, 
amely visszatölti az életerőt 
max-ba, de ilyet sem érdemes 
venni, mert elég sokat lehet ta¬ 
lálni. 

HARC 

Ahányszor egy rossziridulatú 
egyénnel vagy szörnnyel aka¬ 
dunk kössze, a kép átvált kina¬ 
gyított oldalnézetbe, és meg kell 
vívnunk az ellenféllel. A le nyíl¬ 
lal vesszük elő íll. rakjuk et a 
kardot, a fel nyíllal használjuk. 
Ezen kívül még a bal-jobb nyil¬ 
lat lavírozhatunk - nem sok le¬ 
hetőség. Következésképp a harc 
általában abból áll, hogy az em¬ 
ber előkapia a kardot, aztán 
nyomkodja a feí nyilat, mint az 
Őrült. Ha jók a tulajdonságaink 
úgyis nyerünk. Minden ellenfél¬ 
re meg van határozva, hogy ml- 
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lyen támadási mód a Jeghaíé- 
konyabb (chop,. swing, thrust). 
Az 1'3 gom bókkal váíthatunk. A 
loóll alíentélra olickatvo átvízs' 
gálhatjuk, hogy van-a nála vala¬ 
mi. 

KÜLDETÉSEK 

Első faladatunk, hogy a vá¬ 
ros nagyhatalmű kígyó-kultu¬ 
szának. a Set vallásának szánt 
állatát elf}usrtftsuk. A kocsmá- 
rosiól rögtön kapunk egy tórká- 
pet, amely alapján eljutunk egy 
másik fickóhoz, a város északi, 
középső részén. A hátsó kijára¬ 
ton távozva, dél felé a legalsó 
házban fogad minket a sebesült 
oéhfönök. Mógötte, a szőnyeg 
alatt van a labirintus bejárata. 
Ide rnár fáklyával megr^odva 
kall jönni (kapható a vegyes- 
boltban). A labirintusban az el¬ 
ső ajtó mögött megtalálható a 
Snake Sword, amely a szent ál¬ 
lat elpusztításához szükséges. 
Észak felé kimászva a labirin¬ 
tusból, szobáról szobára vere- 
kedhetjűk magurrkat előre a cél 
felé. A kígyó fészke az egyik 
szobor alatt van. Felapritva a 
kígyót (kel! a thrusi képes ség I), 
teljesítettük az első feladatot. A 
nagy térképen kapunk egy krip¬ 
tát, ez a második feladat. Csak 
úgy érdemes ide elindulni, ha 
megszereztük a Ruby Amulet¬ 
et. A tárgyat rejtő földalatti labi¬ 
rintus egyik bejárata a piactér¬ 
től északkeletre, egy piros tete¬ 
jű házban van, a szőnyeg alatt. 
A zöld nyíllal jelölt tolyosé egyik 
szobájában fogjuk megTaláIní. A 
kriptában az élő holt király el¬ 
pusztítása igen egyszerű, csak 
az amulettet kell használnunk, 
és máris megvan a kért korona. 
A harmadik feladat hölgymen- 
tés, egy dzsungel-piramisban. 
Nem szabad a démon közelébe 
menni, hanem tel kell aprítani 
az összes fickót a környéken. 
Akkor a démon odajön hozzánk, 
és leverhetjük. A piramisban, ha 


felmászunk a líárKskon. renge¬ 
teg tárgyat lehet találni. A ne¬ 
gyedik feladat Tóth Amon jobb- 
kezének. az elvetemült zambo- 
ula-i papnak az elpusztítása. A 
labirintusnak már a bejárata is 
titkos, oda kell clickefnünk Zam- 
boula külső talán, ahol a három 
tej van A többszintes iabirin- 
tusrendszer borzasztóan bo¬ 
nyolult, csapdákkal, szörnyek¬ 
kel teli. Itt már nem lehet boldo¬ 
gulni térképezés nélkül. Sajnos, 
a ^taff ín hofe opens pit" meg¬ 
fejtésére nem jöttem rá. így nem 
tudtam legyőzni a láthatatlanná 
váló papot. Ha esetleg valaki 
továbbjutott, szívesen várom a 
tippeket... 

SZUBJEKTÍV 

A játék hatalmas mennyisé¬ 
gű {és nagyon jó) grafikát tartal¬ 
maz. A koncepció, a játék is jó 
lenne, ha a feladatot hozzáértő 
programozókra bízták volna. Az 
állandó tőitögetés miatt a játék 
Amigán már eleve élvezhetet¬ 
len, ha nincs winchesterünk. A 
figuránk gyakran beragad a fal¬ 
ba (főleg a labirintusban). így 
vissza kell töltenünk az előző 
állást. Ahányszor bemegyünk 
egy ajtón és kijövünk, a ször¬ 
nyek újratermelődnek, A sztori 
egyébként jö, de hát mindenki 
tudja, hogy van ez - sok jáiék 
után az apró bosszúságok otyan 
nagyra nőnek, hogy már a 
játszhatóságot veszélyeztetik. A 
PC verziót azért minden fantasy 
és kalandjáték-rajongónak tu¬ 
dom ajánlani. 

Mike Murphy 

I PC /umk/ \ 
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Jártál már a fáraók bi¬ 
rodalmában? Ha nem, 
próbáld ki ügyességedet 
a Pharao's Revenge cí¬ 
mű játékban. Minden 
megtalálható benne, ami 
egy ilyen kalar>dhoz keli. 
Múmiák, kígyók, csapdák, 
liftek és ha ez még nem 
lenne elég, feladványokat 
is meg keli oldanod. Eze¬ 
ket az elszórtan található 
táskákból (?) veheted elő. 
A kockákat úgy kell for¬ 
gatnod. hogy az ábrák le- 
gyerrek felül és a fejeket 
eltünteted. Csak az érvé¬ 
nyes. amelyik táska nyit¬ 


va marad. Ha végképp 
nem boldogulsz, a Space 
billentyű lenyomására új¬ 
ból folytathatod utadat. A 
Kötelekért csak akkor 
tudsz tovább mászni, a 
Tűz gomb megnyomásá¬ 
val, ha az emberke keze 
a kötélhez ér. Ha rossz¬ 
kor nyomod, kezdheted a 
mászást előlfól. Remélem 
a térkép segítségével 
könnyebben el fogsz iga¬ 
zodni a száz szobát tar¬ 
talmazó piramisban úgy. 
hogy nem ér utol végze¬ 
ted, a HFáraó Átka",.. 

FOTÓ: C -64 P.P.Q. 
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Von kétszer, űtszűr, tízszer egy 

TV-tód. Az elsőben két páteíkál mozgat 
tónk egy széles rés ekSít, egy nagyot^ 
bacska bogyót üldözve. Mindez persze fe¬ 
kete-fehérben. Mára sok rnínden megvál¬ 
tozott, csak egyvalami a régi: az alapötlet. 
A 92-es tévéfoci neve SMASH OUT, szí¬ 
nei a szivárvány Összes színében porn- 
páznak, az ütök formatervezettek, a pá¬ 
lyán űrhajók húznak el nehezítésképpen, 
minden izeg-mozog. Az ütőÍnM<el tudunk 
elöre-hátra ts já rkálni a göl be lövése érde¬ 
kében. A röpködő tárgyakon a legváratla¬ 
nabb irányba pattan meg a labda. Azt hi¬ 
szem, máris tül sok szót vesztegettem a 
játékra, tehát láriünk át egy másÍKra. 

A TOKI esetében valami a régi időkre 
emlékeztet Azt hiszem a játék színvonala 
röppentett vissza 1964-be. Hiába jelent 
meg a TOKI a kilencver>es években egyre 
népszerűbb adathordozón fcartridge-onj, 
ez még nem biztosiiék a sikerre. Ahhoz 
képest, hogy egy elvileg 64Kb-os tárkapa¬ 
citással doígozo cartridge-ra írták meg, 
nem sok látszik ebből a játékon. Egyszerű 
mászkálós-ügyességi anyag, elnagyolt, 
korántsem jógiénak mor>dható sprite-ok- 
kal. kellemetlen háttérgratikákkal. Az 
egyetlen erénye az, hogy tényleg ügyesrek 
és kitartónaK kell lennie annak, aki végig 
akarja nyomni a játékot. Úgy l^zik az Óce¬ 
án csillaga 64-en leáldozóban van. 

A mostani Érkezési oldal az emlékezés 
jegyében fogant, az már biztos. Gondolom 
mindenkiben él még a Qlue Max nevű ős¬ 
régi anyag emléke. Bennem legalábbis 
rögtön ez merült fel, mikor megpillantot 
tam a BLUE BÁRON t. Semmi csicsázás. 




TOkJ fC-M) 


BLUf SÁRON (Ce4} 



SCENARiO (044) 
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semmi erőlködés: a programozók nem 
akarták túllihegni a dolgot, csak egy egy¬ 
szerű repcsis lövöldözést akartak össze¬ 
hozni. Szerintem nagyon cuki a játék, nem 
foglal sok helyet, ráérő Időben pedig el 
lehet hülyéskedni vele néhány percet, fel¬ 
szállás után lövő Időzzünk, kacskaringóz¬ 
zunk, bombázzunk, ahogy a csövűn l^ér. 
A végrehajtandó feladatot a szintek elején 
meghatározza a program. Csak egy bom¬ 
bát tudunk egy felszállással lelvenni, úgy- 


hogy ügyeserr dobáljuk! Ha célt tévesz- 
túrik, vissza kell mennünk a bázishoz. 
Közben persze ne kíméljük a léghajókat 
sem. Ja, a level-kódok: COOL, PETS, 
WILT, GAME, LOST. 

Most néhány nyúlfarknyi hír: a taktikai/ 
Stratégiai játékok szerelmesei meg fognak 
veszrví a SCENARIO nevet viselő új játé¬ 
kért, amely valamikor ai 19£0-as években 
játszódik Európában. TerűletfoglaFások, 
kolonizálás, rparfejlesités, forradalmak le¬ 
verése; minden ami szem-szájnak ir>gere. 

Megjelent a STONE AGE, ami Amigán 
már egy hónapja arat, s most C64-en is 
hozzáíérhetó. Remek logikai játék, ami 
nagyon kemény fejtörést igényel, igazi 
csemege a stílus szerelmeseinek Hosszú 
elmélkedést igényel, míg élj utunk a kiindu¬ 
lási pontról sárkányunk barlangjába, az 
egyirányú liftek felhasználásávaf 

Még egy frappáns logikai anyag került a 
kezembe az utolsó pillanatban. A neve 12 
OXLOCK, ami híven kifejezi ajáték célját 
is. A kilenc óra mindegyikét 12 órára kefi 
beállítani, a mellettük lévő lekerök és a 
közöttük lévő szabályzók segítségével. Ez 
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sem primitív leiadat, könnyedén leízzad 
három kilót az ember, mire összehozza a 
dolgot. 

végül még egy kellemes színfolt A já¬ 
ték az E. T/e RUGBY névre hallgat 
Semmi köze nincs ET-hez, azt viszont nem 
tudom, hogy melyik rögbisztárról kapta a 
nevét a pfo^ram Első ránézésre egy ki- 
csil kezdetlegesnek tűnik a menürendsze¬ 
re, de az opciók beállítása után remek 
játékban lehet részünk. A program teljes 
mértékben követi a rögbi szabályait, a já¬ 
tékosok irány fiása pedig tényleg nem hagy 
semmi kívánnivalót maga utárr. Beállilha- 
tó a rúgások szöge, a taktika a felállásnál, 
videóra vehető a lejátszott játék freplay), 
stb. Keil-e ennél több? Azt hiszem, nem. 
Szerezd meg, ha nem akarsz lemaradni 
egy frankó anyagról I 

Véoszökéni: a mostani Érkezési oldal 
azért lett ilyen meglehetősen rövid, mert 

Jópár C64-es anyagot kiemeltünk belő¬ 
le, hogy azokat nagy színes oldalakon mu¬ 
tassuk be, és ezzel is a 64-es tulajdono¬ 
sok kedvébe járjunk. Reméljük nem bánjá¬ 
tok. 
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FOTÖ: PC 



CsladatunK 1u!aidor>képpen egy kö- 
I zópkori {ez r^m teljesen biztos, hi¬ 
szen a csatában tankszerű szerkeze¬ 
tek is felbukkannak) tengerparti vár 
nf>egvédése. A iáték minden fordulójá¬ 
ban kapunk néhány ágyút, melyeket 
először el kell helyeznünk várfalainkon 
bel üt. Ezután következik a csata, mely¬ 
ben lehetőleg az összes ellenséges 
hajót el kell süllyesztenünk, a tankokat 
pedig ki kell lőnünk. Ehhez gyorsasá¬ 
gon kívül semmi másra nem lesz szük¬ 
ségünk. A csata végén pedig {amikor 
ellenfelünk erőt gyűjt a következő tá¬ 
madáshoz) a lerombolt várlalakat kell 
gyorsára rervdbehoznunk. Ekkor a Tét- 
risben megszokott elemeket kell sor¬ 
ban várunk köré leraknunk úgy, hogy 
azok csak teljesen üres, füves területre 
kerülhetnek. Ha a falat egy szürke buc¬ 
kára lesszűk, az rögtön tankká válto¬ 
zik, Az építkezéssel igyekeznünk kell, 
hiszen ha a falak a rendelkezésűnkre 
álló időn belül nem zárulnak be, a partit 



tampart 


Nem is tudom, 
a játékok mely típusá¬ 
ba soroljam ezt a most 
következőt. Egy kicsit 
hasonlít a Tetrisre, ám 
lövöldözni is kell 
benne, de leginkább 
gyors helyzetfelisme¬ 
rés és jó döntések 
kellenek hozzá. 


FOTÓ: PC 



elveszítjük. (Az elemekei az egér jobb 
gombjával tudjuk forgatni, a ballal pe¬ 
dig letenni.) Ha ezután még marad 
időnk, az építkezéssel valamelyik 
szomszédos vár felé is terjeszkedhe¬ 
tünk. így újabb várakat csatolhatunk 
területűnkhöz, melyekért a plusz pon¬ 
tokon kívül a következő körökre egyre 
több újabb ágyút is kapunk. 

Két vagy három játékos esetén a 
hadak egymás ellen szállnak harcba, 
s természetesen most a védekezés 
mellett a fő cél az ellenséges várak 
lerombolása lesz. 

A program 25& színt használó gra- 
fikájával elég látványos. A megoldan¬ 
dó feladatok viszont egyszerűek, a 
különböző szintek csak az ellenséges 
hajók számában és gyorsaságában 
különböznek egymástól, Így szerintem 
egy játékos esetén ezek a csaták csak 
egy rövid kikapcsolódást jelenthetnek 
majd egy-egy .nagyobb" játék szüne¬ 
tében. (PC) 



Graeme Souness 
Soccer Manager 


A .0-64 gazdákar már egy ideje elhanyagolták a mene- 
dzserprograrrok készítői Na de most v^re vége a nélkülözés¬ 
nek, ugyanis ez a szépen megrajzolt, jól kezel helű foci mene¬ 
dzser program biztosan mindenkinek kellernes szórakozást fog 
nyújtani. 

A képernyőn feglöbbet egy szép nagy rajzot láthatunk, A 
játék különböző lehetőségeit az e körül megjelenő kis ikor>6k 
nyomkodásával érhetjük el, s minden művelei befejezése után 
ide jutunk vissza. De nézzük, mit tehetünk egyáltalán csapa¬ 
tunk érdekében: 

Kezdjük a csapat összeállításával (kérdőjel). Itt az F betűk a 
11 kezdőt, az 5 pedig 2 cserét jelzi. Ezeket a betűket a tűz¬ 
gomb nyomogatásával tudjuk betenni, illetve kh/ennt. 

A mérkőzést a játékoskijáró ikonnal kezdhetiük meg. Meccs 
közben beavatkozni nem tudunk, csak a gólhelyzeteket, az 
izgalmas pillanatokat látiuk kinagyítva (ezt a módot ki is kap- 
csoFbatjuk - Highiíghts Off). A cseréket a szünetben intézhet¬ 
jük el. 

A mentőautóban a csapat sérültjeit látogathatjuk meg 

Üzleti dolgainkban három rajzocska áll rendelkezésünkre. A 
kávénál az első lapon csapatunk pénzügyi mérlegét találjuk, a 
tűbbin pedig a játékosok listáját. Ebben minden ember neve 
mellet! kora. pozicióla és ára látszik. Ha valamenyikükre rámutat¬ 
unk. alul a két vízszintes sáv labdarúgónk ügyességét és erőnlé¬ 


tét mulatja. A font jelénél játékosokat vehetünk (Buy) és adhatunk 
el (Sell). Az emberekről mindkét listában a már e^b megismert 
adatokat találjuk meg. A bankot egy üzletember képe jelzi. Itt 
pénzügyi helyzetünket nézhetiük meg, illetve kölcsönt vehetünk 
tel. A l^lcsön összegét egy számológépen kell bepötyögnünk, s a 
szám végét az - lenyomásával kell jeleznünk. 

A nyomtatónál a bajnokság állást és a sorsolást nézhetjük 
végig. Végűi a lemez-ikonnal természetesen a játék állását 
venetjük lemezre, illetve tölthetjük be. 

Szóval a játékban minden benne van, ami egy menedzserp¬ 
rogramhoz nélkülözhetetlen. Igaz a program hicsW elmarad az 
Amiga és PC nagyjaítól, de ha figyelembe vesszük a gépek 
közötti különbséget, egy szót sem szólhatunk. (C-64, Amiga} 
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UGH és FUZZBALl 


Olyan szűkös 
időket élünk, 
mikor egy-egy 
jó Amiga-C64 
konverzió szü¬ 
letése ritkaság- 
számba megy. 
Ezért is örül¬ 
tünk meg, 
mikor közei 
egyidöben két 
tutijó játék is 
megjeient Ami¬ 
gára és C64-re 
egyaránt. 



Az UGH! valódi „őskori'' lelet a 
PlayByte-tóL Ők bebizonyították, 
hogy nem kell teljes képernyőt 
betöltő sphte-okkal, káprázatos 
színeket felvonultató grafikákkal 
elborítani a játékteret ahhoz, 
hogy valaki jól szórakozzon a já- 
tékukkaL A program főhősei 
borsszem nagyságúak, de túlib¬ 
bak a legnagyobb sztároknál is. 
Feladatunk, hogy ősi jöpp-brin- 
gákkal" a platformok között a 
megfelelő helyre szállítsuk ős- 
embertársainkat. Vigyázzunk, 
nehogy túl fázósan landoljunk a 
földön, mert ez egy élet veszte¬ 
séget jelent. Ne tapossuk agyon 
a többi manuszt se, és figyeljünk 
a röpdösö madarakra, vagy dű' 
hödf dinoszauruszokra is. Az ős¬ 
csajok fuvarozása akkoriban is 
nagy örömet jelentett, járjunk te¬ 
hát mi is a gyengébb nem kedvé¬ 
be, Ha valaki a vízbe pottyan, 
rövid ideig landolhatunk a vízen, 
hogy felvegyük öt. Ráérő időnk- 


FaTO:AMIGA 

^ UGYtlEM! ^ 

Minden hónapban egy siker program kazetta 
borítóját kínáljuk Nektek, hogy kivágva és a 
kazettába helyezve új taggal gyarapodjon 
gyűjteményetek. 

Ezzel egyidöben új kazettás programokat 
kínálunk eladásra, a listát és az árakat meg¬ 
találjátok lapunkban. 

Tehát: 

PRESS PUY ON TAPE... 

^ —- ^ 
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ben a kuksoló kavicsot dobjuk az 
almafára, hogy leverjük a gyű* 
mölcsót, amit falatozzunk be jó* 
ízűén. Amigán külön élmény¬ 
számba megy a hangulatos ban¬ 
tu-muzsika, amit egy-egy UGH! 
nyögés tarkít. C64-en, a gép 
adottságainak köszönhetően, 
gyengébb egy fokkal a grafika, 
de semmivel nem rontja ez az 


élvezeti szintet. Nagy show, ne¬ 
hogy kihagyd! 



A másik kiszemelt játék még 
az UGHÍ*nál is jobban sikerült 
konverzió, A FUZZBALLS Ami¬ 
gán már néhány hónapja aratja 


a siker babérjait a legendás Sys¬ 
tem 3 jóvoltából, ezért elhatároz¬ 
ták a skacok, hogy átírják C64-re 
is. Csak így tovább, remek ötlet 
volt! Ilyen élvezetes ügyességi 
játékkal régen szórakoztam. Di¬ 
óhéjban a történet: a gyakorló 
varázsló unalmában egy kin- 
csesládikával szórakozik, amiből 
azonban apró bodor-bogyók 
(fuzzballs) ugrálnak elő, s lepik 
el a szobát. Megpróbálja vissza¬ 
terelni őket a ládába egy varázs¬ 
lattal, de fordítva sül el a dolog; ő 
is lasztivá válik. Vezeklésképpen 





FOTO: AHIGA 



50 pályán kell a fuzzokkal meg¬ 
küzdenie. Gügye történet, de kit 
érdekel, ha ász a játék? Faljuk 
be az összes kihelyezett elemó¬ 
zsiát, lőjük le a lasztikat, és 
gyorsan tapossuk is el őket. Ha 
nem vagyunk elég fürgék, a kis 
pattogó bogyókból izgágább és 
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mérgesebb fuzzok lesznek, ami¬ 
ket már nem lehet egy lövéssel 
elkábítarri! Ezek a kis punk-fuzz- 
ballok megérnének egy külön ta¬ 
nulmányt! 

Amint a mellékelt képek is alá¬ 
támasztják, rettentően meleg az 
anyag. Élvezetes, kitartást 
igénylő szintek, röhögtető csám- 
csogás-hangeffektek (Amiga), 
egyszerűen, de nagyszerűen ki¬ 
talált figurák. Minden együtt van 
ahhoz, hogy sokáig emlékezetes 
legyen a játék. (95%) 
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a régi megszokott helyen, 
a Műszaki Egyetem 
aulájában. 


Bővebb felvilágosítás 
a következő számban! 





i f em lustálkodtak a magyar kódolók 
fV a nyári hőségben, legalábbis erre 
utal a s^erkesztóségbe boérkazatt szá¬ 
mos színvonalas stuff. 

Etöszór agy régi Ismarőst kószűn- 
tők, alias Tajtí Attriát. Mikor ezeket a 
sorokat olvassátok, addigra már az al¬ 
só játéka, a ConnactionZGravity gazdá¬ 
ra talált kúlföldőn az 576 segítségé vei. 
és hamarosan hivatalosan is kapható 
lesz. Már újabb játékótletének magva¬ 
lósításán dolgozik, amiből természete¬ 
sen hozzánk jutlatla el az első prevlew- 
t. A mostani játékának tűk frappáns ne¬ 
vet eszelt ki: DO THE BALL MÉN. Ami¬ 
lyen ötletes a név, olyan jópofa a játék. 
Kis labdatejeket kell adott számú moz¬ 
gatással a helyükre húzogatnunk. 
Nemcsak a Play része tökéletes, ha¬ 
nem remek az Editor funkció is. Lát¬ 
szik, hogy nagyon kreatív a srác, eddig 
nem látott grafikai és programozási 
megoldásokat alkalmazott ebben az új 
anyagban is. A játék zenéjét és hang- 
ettektjeit egy szintén ismeri skac sze¬ 
rezte: Griff, természetesen ezt a prog¬ 
ramot is sikeresen menedzseli majd az 
576 KByte (064). 

ZavackI Ferenc Debrecenből szin¬ 
tén látványos demót küldött el hozzánk. 
Ö Amigán érzi otthon magát, ezen a 
gépen kódolt egy remekbeszabott logi¬ 
kai játékot, melynek a STOIMES nevet 
adta. Ha a nyomda is úgy akarja, akkor 
erről is láttok fényképet. Szintén lolo- 
gatós kategória, de egy kicsit bonyolul¬ 


tabb a megszokottnál. Szép lett a gra¬ 
fika. és a zene is kellemesen cseng 
(egy németországi magyar guy munká¬ 
ja). Szerintem a középkategóriájú logi¬ 
kai anyagok sikervárományosa, (Ami¬ 
ga) 

A magyar demo- és crackszíntéren 
ismerősen csengő név a HEADWAY. 
Szegedi banda, ügyeskezű programo¬ 
zókkal, grafikusokkal és zeneszerzők¬ 
kel, Tőlük két kész játék is érkezett: az 
egyik ROWDY, a másik MAGIG FlELDS 
névre hallgat. A váitozatosság kedvé¬ 
ért ezek Is logikai stuff ok, de a jobb 
fa|tábát valók. Mindkettő a bontogalós 
kategória képviselője. Az egyikben egy 
kis muksóval kell az egyforma köveket 
egymás mellé-alá rendezni, hogy azok 
eíporiadjanak. A másik egy meghatáro¬ 
zott .ez1-le veszem- amaz -ki nő -helyette" 
elven alapszik, ahol szintén az összes 
kirakott kő lebontása a cél. Az első 
közepes, a második viszont kápráza¬ 
tos grafikával készült, mindkettőpz fül¬ 
bemászó zene dukál. (CS4) Bravó fiúk, 
csak így tovább! 

Ismételten Felhívást intézünk minden 
vállalkozó kedvű fiataihoz: bátran prog¬ 
ramozzatok, rajzó Igassatok, ontsati^ 
magatokból dallamos gépi melódiákat! 
Az 576 KByte segít forgalmazót találni 
elfekvő programjaitokra. A programok 
kúltőldí menedzselését vállaljuk. Nek¬ 
tek csak a périzt kell kasszíroznotok. 
Várjuk színvonalas műveiteket az új¬ 
ság címére. 

Zolee 
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Nagy izeakvnmal venem kéite a 
^aaiíwr Godessas ol Pnobos 21 íVnU 
leties képernySs vgas gralika toen Só¬ 
kat lóért. Ráadásul az etsű paricekbefl 
úm tírrt nem egy száraz' (fierélt) 

»«, mert a kézpönttian a nők itetve a 
féffiah vannalL Sa^ kénytelen vol¬ 
tam rájönni, Ivogy az intim jdeneleli 
csak tevákanységek. Ajáték ká- 
nyít^ a teíwlö l^jÉOyszerubö, min¬ 
denki könnyen Na valakivel bé 
szélünk, a lejól Játjuk kinagyítva, $ 
melletie a választtiató beszódiémák 
ikanjai (pí: kéz; bemutatkozás stb.). A 
sztori i|en btod: éfity űilóny a fűidre 
zuhan lirjárgányával, és segílefii kdt 
öt, hogy visszajusson övéihez, illetve a 
föWakókat kall megvédeni a Jránsten- 
ségektöi* A végkitefleira három út ve^ 
zet: a téffi vagy a nö, illetve az úriény 
kányiíásával A nö és lérfr közt gyakor¬ 
latilag nincs különi^. csak az intim 
részeknél Tehát: 


/iri. i>iii 

A játék elején a benzinkút élűi in- 
dúlunk. Menjünk be a kúl garázsába, 
száHuT* be a kocsiba, s vegyük ki be- 
fűié a rádjotojetont, majd nézzünk be a 
moitortiázba, ahol az nőd dol^ 
zik {Zekével érdemes áctoba lépni. 

$ szedjük lel a motorházra kirakon 
csövet. Ha megvolnánk evvel, keres¬ 
sük lel Lydia lestvérét, aki a Oerm^i- 
um alapú életfonnáiöl beszél nekünk, 
s annak lápanyagszükségleEéról. slb. 
Menjünk le innen a laborba, é$ indítsuk 
be az esöcsin^é gépei, majd hagyjuk 
el a házal. Érdemes betérni a pro- 
lesszor csiHagvizsgálétába. ha már itt 

r nk és kukkolni a távcsövén. Ez- 
léfjünk be a Bárba, s vegyük 
magunkhoz a vörösboit Ezután men¬ 
jünk a kajáUába (Otnner), s vegyük et 
a tálkát az asztattol. majd irány az or¬ 
vos háza. Az ott áHó szekrénybe szed¬ 
jük lel a ként. jussunk el a lolyóboz ja 
benzinkúi után, batraj. A meder meg- 
!elt vízzel, az esőcsináló gépnek kS- 
szönhetoen, s szálljunk be a csönaK- 
ba. A katonai bázis rnellett kötünk ki, 
kiszállva a csönakból a kertté^ lévé 
lyukon másszunk be a bázis területj^. 
s irány a kaszárnya. Njfissuk ki a szék- 
néntí, vegyük ki belöte az egyenfuhát, 
s öfbúk leá. Menjünk ki, majd: menjünk 
be az ezredes szobájába, nyissük ki a 
hékűft. s vegyük ki belőle a kulcsol 
Osonjunk be a vezéflöterembe, s ol¬ 
vassuk le a képernyőről a háromjegyi} 
kódot, és a rnásA számot, amit a 4 
jegyű kódhoz kell adni Hagyjuk el a 
báztsl s keressük tol az ezredes há¬ 
zát, s nyissuk ki a kulccsal a szekre¬ 
tert, s vegyük ki belőle a rdzsaszinü 
borítékot, olvassuk le metyik lui**a (ku^ 
iya?l neve van feítúntetve rajta. Ez¬ 
után menjünk ei a bordélyházba, s hív- 
iuk le a megfelelő gombbai az íltolö 
tiöígyel, A borítékot megmutatva, álad¬ 
ja a bázison íévő széf npto kódját Most 
kéne a gyán kézikönyv.,, h^ egy szót 
kapunk, amit azonosítani kéne egy 
négyjegyű számmal. Most térjünK 
vissza a bázisra, a laboratóriumba (ne 
feledjük magunkra ölteni az egyenru¬ 
hái}, és írjuk be a kódot, s végjük lel a 
rádiöakiiv izofófKíl m^ hagyjuk el a 
bázist Ha míndenl jól cslnáltimk ed¬ 
dig, megjelenik Lydia és tostvére. Ha a 
leltörl verzióval játszunk, hiába v^nk 
rájuk. Akinek birtokában vannak a kó¬ 
dok. és megjelent a mási két szereplő 


IS. keresse fel Oeaief Dán használt au- 
lókerBskedéséf. ahol ott van Banh. Ad 
juk át neki az izotópc?t. S misetjúnk a 
1ál» em kis izét a bőrből, kéribői. gu- 
micsóbőj. s adjuk át neki. Most megje¬ 
lenít egy mérges emberlömeg. Men¬ 
jünk be a bázisra, s üssük be a rádíó- 
adónkba a kódol, mire a tömeg eiszé- 
tod. Menjünk vissza Barthhoz, aki átad 
nyolc dolgoi nekünk, amáet be kell 
rakm a folyó meított álló űrható mű¬ 
szerfalába Irány a Ranet Xt 

riirlli 

Barthtal merőben más a játékme¬ 
net; nyolc tárgyai kell ósszeszednünk 
az ürha|ö elinditásáhóz. Először men¬ 
jünk el a beomfotl alagúlhoz, és ve¬ 
gyük fel a táblát, majd irány a város, a 
seriff irodája Merijunk be a cellába, 
vegyük lel a szappant, m^ lőjünk egy 
lyíl^ fegyverünklrel a falon KenrasuK 
meg a templom mellett a stop táblát, 
főjük ki a legyverünkkel, mad vegyük 
tol a táblái. Men^ be a Dinnefbe. 
vegyük lel a léiből a szöidt majd ke¬ 
ressük tol Lydia testvérét, adjuK oda 
neki a vasatoért cserébe a fegyvenjv 
kei. Mentünk le a laboraióríumba, s 
kapr^jUK be az esőcsináló gépel Ke¬ 
ressük meg az indián rezerválum ka¬ 
puig, menjünk be a sátorba, vegyük ki 
az üveget a szemetesből, s nyomjuk 
meg a cda automata gombját, vegyük 
fel a pénzérmét, s keressük fel a zöld 
ségkereskedői. Aduk oda neki a pénzt, 
s vegyük lel a tököt. Térjünk be a bár¬ 
ba, menjünk be a biliárdterembe, s 
lőlqűk be a golyókat a lyukba, majd 
vegyük tol a feketét Keressük fel a 
hasznáiiauto kereskedést ahol vámek 
ránk barálajnk. Kapunk kajál, s amikor 
élósziÉ a tomeg, keressük tol űrhajóo- 
kaL s lakjuk be a nyolc lárgyai a rrto- 
szerfalba, S Irány a f%iet KI 
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A Plánéi X-en keressük meg a gyO- 
léstérmet, s vegyük magunkhcz a Zöld 
lemezi és a lájt^ladat^ övei, mád 
fepűljűnk a Phobosra. Szabadítsuk ki 
a oeliából a foglyokat, maid vegyük fel 
az övei s lépjünk be a betoó terembe, 
s hasznájiiir a zöld lemen (lelveszi a 
beszélgetéseket). Amikor a Föld elfog- 
totásár^ kezdenek beszólni, hagyjuk 
el a termet, s keressük a várakon űr¬ 
hajókat:, $ szóljunk be az ebdbe. Zár¬ 
kózzunk be a WC be, s várjuk meg 
amíg toszállunk a Földre Gyo^ jus¬ 
sunk el a KACR rádióba, s helyezzük 
lel a tomezjátszóca a zöld lemezt, s 
nyomtuk m^ a gombot így az egész 
váms halani fogta a tomez lartaimái. s 
a Phobosrak elmenekúlnek . Kérem, 

vége, Gás pá r 
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EGY JOYSTICK + EGY MAGNÓ 
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VISZONTELADOK FIGYELEM! 

ORSZÁGOS VISZONTELADÓI HÁLÓZAT 
KIÉPÍTÉSÉN DOLGOZUNK, SZERETNÉNK HA 
ÖN IS TÖRZSVÁSÁRLÓNK LENNE. 


Amink az ÁFÁT-t taJtaimazzáklf! 














